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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

Dziedzina nauk inzynieryjno-technicznych
Dziedzina nauk spotecznych

Okreslenie dyscyplin nauki, do ktérych
odnoszg si¢ efekty uczenia si¢

Dyscyplina wiodaca:

informatyka techniczna i telekomunikacja —

74 ECTS (82%)

dyscyplina uzupetniajaca: nauki o zarzadzaniu —
16 ECTS (18%)

Poziom ksztalcenia

Studia magisterskie

Profil ksztalcenia

Profil praktyczny

Forma studiow

Studia stacjonarne i niestacjonarne

Liczba semestrow konieczna do

ukonczenia studiow 3
Laczna liczba godzin zaje¢ na kierunku

. ) . . 1480/980
stacjonarne/niestacjonarne (w kontakcie)
Laczna liczba godzin zaje¢ na kierunku
stacjonarne/niestacjonarne 0/188
(z wykorzystaniem metod 1 technik
ksztatcenia na odleglos¢)
Liczba punktéw ECTS konieczna do 90 ECTS

ukonczenia studiow

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

59 ECTS (65,6%)

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

16 ECTS (nauki o zarzadzaniu)

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

64,6 ECTS (71,8%)

Liczba punktow ECTS

przyporzadkowana przedmiotom/grupom 42 ECTS (46,7%)
zaje¢ do wyboru

Liczba punktow ECTS

przyporzadkowana praktykom 19 ECTS/480 godz.

zawodowym oraz liczba godzin praktyk
zawodowych

Liczba godzin i punktow ECTS
przypisana zajeciom z Wychowania
Fizycznego

nie dotyczy




Jezyk studia prowadzone w jezyku polskim

Tytul zawodowy nadawany absolwentom magister

Koncepcja ksztalcenia

Koncepcja ksztatcenia dla kierunku Informatyka stosowana okre$la cele ksztatcenia,
zawarto$¢ programowg, metody nauczania oraz sposoby oceny osiggnig¢ studentow. Opiera si¢
na aktualnej wiedzy z zakresu informatyki, zarzadzania oraz nowoczesnych technologii, a takze
uwzglednia potrzeby rynku pracy i dynamiczne zmiany zwigzane z transformacja cyfrowa
organizacji. Celem ksztalcenia jest przygotowanie studentéw do projektowania, rozwijania oraz
wykorzystywania nowoczesnych narz¢dzi informatycznych wspierajacych funkcjonowanie
przedsigbiorstw i instytucji. Program studiow zaktada rozwijanie kompetencji zwigzanych
z tworzeniem i wdrazaniem rozwigzan IT, analiza danych, automatyzacja procesow oraz
wykorzystaniem technologii informatycznych w zarzadzaniu organizacja. Absolwenci s3
przygotowani do pracy zarowno w dziatach IT przedsigbiorstw produkcyjnych, handlowych
i uslugowych, jak réwniez w firmach informatycznych $wiadczacych ustugi wdrozeniowe,
programistyczne, analityczne i outsourcingowe.

Koncepcja ksztalcenia dla studiéow drugiego stopnia kierunku Informatyka stosowana
zostala opracowana przez zespot, w sktad ktorego weszli przedstawiciele wtadz uczelni, wladz
wydzialu, kadry akademickiej, komisji ds. jakosci ksztalcenia, przedstawiciele otoczenia
spoteczno-gospodarczego oraz studenci. Koncepcja zostala zatwierdzona uchwata Senatu
Wyzszej Szkoty Ekonomii i Informatyki w Krakowie nr 14/S/2023 z dnia 14.06.2023 r.
w sprawie zatwierdzenia programu studiéw II stopnia dla kierunku Informatyka stosowana.

Opracowana koncepcja ksztalcenia uwzglednia wieloletnie doswiadczenie Uczelni
w zakresie ksztalcenia w obszarze informatyki, zarzadzania oraz nowoczesnych technologii.
Uwzgledniono w niej rowniez wyniki badan ankietowych prowadzonych wsérod studentéw
1 absolwentow, sugestie interesariuszy wewngtrznych i zewngtrznych, opinie otoczenia
spoleczno-gospodarczego oraz aktualne potrzeby rynku pracy. Koncepcja pozostaje spdjna
z przyjeta polityka jakosci ksztatcenia oraz zatozeniami rozwoju uczelni, ukierunkowanymi na
rozwo6j praktycznych kompetencji studentow i1 przygotowanie ich do funkcjonowania we

wspolczesnym $rodowisku zawodowym.



Uwzgledniajac powyzsze, Uczelnia opracowata program studiow II stopnia na kierunku
Informatyka stosowana o profilu praktycznym, zorientowany na zastosowania informatyki
w zarzadzaniu przedsigbiorstwem. Ksztalcenie na tym kierunku koncentruje si¢ na
przygotowaniu studentow do rozwigzywania problemow zwigzanych z wybranymi,
znajdujacymi odzwierciedlenie w zaplanowanych specjalnosciach, aspektami funkcjonowania
firm. Efekty uczenia si¢ zaplanowane dla kierunku uwzgledniajg fakt, ze wigkszos¢ srednich
1 duzych firm dziala w oparciu o systemy informatyczne i korzysta z zaawansowanych
technologii, takich jak technologie chmurowe, sztuczna inteligencja, automatyzacja procesow
oraz systemOw zapewniajacych bezpieczenstwo cyfrowe. Studia II stopnia na kierunku
Informatyka stosowana o profilu praktycznym sg odpowiedzig na dostrzezone procesy
intensywnego inwestowania przez przedsigbiorstwa w transformacj¢ 1 bezpieczenstwo
cyfrowe, sygnalizowang potrzeb¢ rozbudowanych 1 kompleksowych  wdrozen
technologicznych obejmujacych cala organizacje.

Proponowana koncepcja ksztalcenia umozliwia efektywne polaczenie wiedzy
teoretycznej z jej praktycznym zastosowaniem w roznorodnych sytuacjach, zarowno w matych,
jak i duzych przedsiebiorstwach. Szczegdlny nacisk potozony jest na umiejetnos¢ radzenia
sobie z wyzwaniami §rednich przedsi¢biorstw, ktore sg silnie obecne na rynku pracy.

Absolwenci Informatyki stosowanej drugiego stopnia beda przygotowani do
projektowania 1 wdrazania narzedzi informatycznych wspomagajacych zarzadzanie
i funkcjonowanie organizacji, integrowania i zabezpieczania danych z réznych dziatéw
1 systeméw, modelowania procesdw biznesowych 1 ich automatyzacji. Zatrudnienie
absolwentow kierunku Informatyka stosowana pozwoli przedsigbiorstwom mi¢dzy innymi na
eliminacj¢ rutynowych, powtarzalnych i czasochtonnych zadan wykonywanych przez ludzi,
poprzez zastagpienie ich oprogramowaniem 1 algorytmami, a w konsekwencji osiggnigcie
wiekszej wydajnosci i skutecznosci biznesowej. Koncepcja ksztalcenia integrujaca wiedze
1 umiejetnosci z dwoch obszaréw: informatyki 1 zarzadzania, to odpowiedZ na przewidywania
ekspertow, ktdrzy prognozuja, ze firmy beda tworzyly hybrydowe zespoty, taczace biznes 1 IT.
W takie trendy wpisuja si¢ kompetencje, ktore zdobeda studenci na studiach drugiego stopnia,
obejmujace rozumienie zarowno zagadnien technologicznych, jak 1 biznesowych zachodzacych
w organizacji procesow. Absolwenci kierunku Informatyka stosowana posiadajacy wiedze
1 umiejetnosci na temat zarzadzania procesowego beda mogli koordynowacé projekty zespotowe
oraz wprowadza¢ innowacyjne rozwigzania, ktore przyczynig si¢ do rozwoju firm

w dynamicznym $rodowisku biznesowym opartym na technologiach informatycznych.



Podsumowujac, w wyniku przeprowadzonych konsultacji Uczelnia zdecydowata sig¢
zaproponowac absolwentom kierunkéw informatycznych I stopnia (studiéw inzynierskich),
poglebienie wiedzy i umiejetnosci w trzech obszarach, w ktorych zdiagnozowano istotny
deficyt pracownikow: bezpieczenstwa cyfrowego przedsigbiorstw, cyfrowej transformac;ji
biznesu oraz sztucznej inteligencji.

Cele ogolne ksztalcenia na tym kierunku, obejmuja:

e przygotowanie studentdow do rozumienia zaawansowanych koncepcji z obszaru
informatyki 1 ich zastosowania w zarzadzaniu 1 funkcjonowaniu przedsi¢biorstw,

e zapewnienie umiejetnosci w zakresie projektowania i1 implementacji systemow
informatycznych zwigzanych z zarzadzaniem (w szczegdlno$ci: zarzadzaniem
procesowym) i organizacjg przedsi¢biorstwa,

e rozwijanie umiej¢tnosci analitycznych i1 umiejetno$ci rozwigzywania problemow
zwigzanych z bezpieczefstwem cyfrowym przedsigbiorstw przy uzyciu narzedzi
informatycznych,

e ksztattowanie zdolnosci do pracy w zespole, w tym umiejetnosci komunikacyjnych
1 przywddczych,

e ksztaltowanie etyki i postaw nacechowanych proaktywnym podejsciem do pracy
i relacji interpersonalnych oraz otwartoscig na uczenie si¢ i krytycznym mys$leniem.

Cele te zostang osiagnigte dzigki:

1) realizacji przedmiotéw informatycznych, ktére rozwijaja konkretne umiejetnosci
praktyczne o istotnym znaczeniu, podbudowane teorig, takich jak np. Architektura
aplikacji w Pythonie, Zaawansowane metody sztucznej inteligencji, Wybrane
zagadnienia automatyki i robotyki w loT,

2) realizacji przedmiotéw budujacych kompetencje niezbedne do prawidlowego
rozumienia funkcjonowania przedsigbiorstw, planowania struktury procesow,
organizowania dziatan i zasobow organizacji, ktére podlegaja transformacji cyfrowej,
takich jak: Zarzqdzanie procesami w przedsigbiorstwie, Systemy automatyzacji
procesow biznesowych, Firma symulacyjna,

3) uczestnictwu studentow w zaje¢ciach o charakterze praktycznym, w tym laboratoryjnych
1 projektowych. Liczba punktow ECTS odnoszacych si¢ do zaje¢ ksztattujacych
umiejetnosci praktyczne stanowi 69,8% tacznej liczby punktéw ECTS przewidzianych
na realizacje kierunku. Istotnym elementem ksztalcenia praktycznego w uczelni jest

angazowanie specjalistow praktykéw do prowadzenia wybranych zaje¢, co pozwala



4)

5)

studentom uczy¢ si¢ na realnych przykladach. Takie podejscie do organizacji
ksztalcenia umozliwia studentom zdobycie wartosciowych kompetencji oczekiwanych
przez wspotczesny rynek pracy,

stosowaniu przez nauczycieli akademickich zréznicowanych metod nauczania,
z naciskiem na odnoszenie si¢ do realnych probleméw lub sytuacji, co pomoze
studentom rozwija¢ umiejetnosci  krytycznego myslenia, pracy zespolowej,
rozwigzywania probleméw 1 kreatywnosci. Uczelnia promuje — roéwniez na
planowanym kierunku - uczenie si¢ poprzez dziatanie (learning by doing), stawia nacisk
na praktyczne aktywnosci i do$wiadczenia studentow. Ponadto Uczelnia promuje
uczenie si¢ wspomagane przez spoteczno$¢: model opierajacy si¢ na wspOtpracy
miedzy studentami, wyktadowcami 1 spotecznoscig. Studenci mogg pracowac
w grupach, wymienia¢ si¢ wiedza i do$wiadczeniami, angazowac si¢ w projekty
spoteczne 1 uczy¢ si¢ od siebie nawzajem. Niezwykle intensywna w tym zakresie
dzialalno$¢ m.in. uczelnianego Biura Karier i Parku Technologicznego prowadzi do
wickszego zaangazowania studentow — rowniez w dziatania prospoteczne, wigkszego
zrozumienia réznorodnos$ci i rozwijania umiej¢tnosci interpersonalnych,

stosowaniu rzetelnych 1 obiektywnych sposobow pomiaru osiggniecia przez studentow
zatozonych efektow uczenia sig, w tym m.in. testow 1 egzamindéw pisemnych
obejmujacych pytania zamknigte, otwarte, wielokrotnego wyboru, zadania
obliczeniowe itp., projektow indywidualnych i zespolowych, ktore pozwalaja

studentom wykaza¢ zrozumienie materialu i jego zastosowanie w praktyce.

Oprécz przedmiotow kierunkowych w  konstrukcji programu studiow wyrdzniono

5 specjalnosci ksztatcenia:

Automatyzacja biznesu (semestr 2 1 3; 20 ECTS),
Cyberbezpieczenstwo przedsiebiorstw (semestr 2 1 3; 20 ECTS),
Game Development (semestr 2 1 3; 20 ECTS),

Sztuczna inteligencja (semestr 2 i1 3; 20 ECTS),

Technologie immersyjne i projektowanie XR (semestr 2 i 3; 20 ECTS).



2. Efekty uczenia si¢

Poziom ksztalcenia: Studia II stopnia

Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji: Poziom 7

Profil: praktyczny

Objasnienia:

Symbol efektu uczenia si¢ dla programu studidow tworza:

K2P (przed podkreslnikiem)

Po podkreslniku:
W

U

K

01, 02, 03 1 kolejne
P7W (przed
podkresinikiem)
P7U (przed
podkresinikiem)
P7S (przed
podkresinikiem)

kategoria wiedzy
kategoria umiejetnosci

kategoria kompetencji spotecznych

numer efektu uczenia si¢

uniwersalne charakterystyki Polskiej Ramy Kwalifikacji
dla poziomu 7 — studia drugiego stopnia — Wiedza
uniwersalne charakterystyki Polskiej Ramy Kwalifikacji
dla poziomu 7 — studia drugiego stopnia — Umiejetnosci
charakterystyki drugiego stopnia Polskiej Ramy
Kwalifikacji dla poziomu 7 — studia drugiego stopnia —
Kompetencje spoteczne

WG - Glgbia i zakres, WK - Kontekst, UW - Wykorzystanie wiedzy,
UK - Komunikowanie si¢, UO - Organizacja pracy, UU - Uczenie sig,
KK - Krytyczna ocena, KO - Odpowiedzialnos¢, KR - Rola zawodowa

Odniesienie do
Efekty uczenia si¢ dla Kierunku studiéw Informatyka stosowana, profil charakterystyk
Symbol ktvean PRK:
praityczny — drugiego
stopnia
WIEDZA

Po ukonczeniu studiow II stopnia na kierunku Informatyka stosowana Student zna i rozumie:

w poglebionym stopniu wybrane zagadnienia z zakresu teorii automatyki,
K2P_WO01 | robotyki i teorii grafow niezbgdne dla potrzeb analizy problemow P7S_ WG
informatycznych odnoszacych si¢ do funkcjonowania biznesu

w poglebionym stopniu zagadnienia dotyczace algorytméw i struktur
K2P_WO02 | danych, w tym algorytméw optymalizacyjnych wykorzystywanych na P7S WG
potrzeby rozwigzywania problemow biznesowych

K2P_ W03

zatozenia programowania obiektowego w stopniu umozliwiajacym
rozwigzywanie praktycznych i zaawansowanych probleméw zwigzanych
z m.in. skalowalno$cia i wydajnoscia aplikacji biznesowych, ich
modutowoscia i rozbudowywaniem

P7S_WG




praktyczne zastosowanie metod sztucznej inteligencji w funkcjonowaniu
K2P W04 | przedsigbiorstw, w tym np. glebokich sieci neuronowych, przetwarzania P7S WG
jezyka naturalnego (NLP), przetwarzania obrazow

zagadnienia zwigzane z cyberbezpieczenstwem przedsigbiorstw — kluczowe
pojecia zwigzane z bezpieczenstwem informacji i systemow

K2P_WO05 | informatycznych, zagadnienia z zakresu zapewnienia ochrony g;g—\\xg
i przeciwdziatania zagrozeniom oraz funkcjonowania przedsigbiorstw -
w cyberprzestrzeni
wspotczesne teorie zarzadzania przedsigbiorstwem, jego finansami, P7S WG
K2P W06 | zasobami ludzkimi (w tym zagadnienia zwigzane z rekrutacja, motywacja, P7S WK

ewaluacja pracy) i zarzadzania zespotami i projektami

w poglebionym zakresie mozliwosci wykorzystania technologii
K2P W07 | informatycznych w celu projektowania i zautomatyzowania procesow P7S_ WG
biznesowych w przedsigbiorstwie

w poglebionym stopniu uwarunkowania dziatalnoéci zawodowej, w tym
zasady ochrony wlasnosci przemystowej i prawa autorskiego oraz aspekty

K2P W08 ) ; . . . P7S WK
- etyczne, prawne i ekonomiczne zwigzane ze $wiadczeniem ushug -
informatycznych dla gospodarki i spoteczenstwa
K2P W09 zasady f.un.kqonorv.vama ro;nygh forn} prz.edsw;blorc.:zosm umozliwiajace P7S WK
- tworzenie i rozwdj wlasnej dziatalno$ci biznesowe;j -
UMIEJETNOSCI

Po ukonczeniu studidéw II stopnia na kierunku Informatyka stosowana Student wykorzystujac posiadang
wiedze potrafi:

projektowa¢ algorytmy, analizowac i wdraza¢ rozwigzania nowych
K2P UO1 | probleméw, uwzgledniajacych potrzeby wspotczesnej nauki, techniki P7S_ UW
i gospodarki

rozwigzywac ztozone problemy praktyczne z wykorzystaniem

K2P U02 N
- programowania obiektowego

P7S_UW

identyfikowaé, projektowac i doskonali¢ procesy w organizacji w celu

K2p_U03 osiggniecia efektywnosci, wydajnosci i doskonatosci operacyjne;j

P7S_UW

tworzy¢ aplikacje kontrolujace procesy przemystowe, w tym posiada
umiejetnos$é konfigurowania wejs¢/wyjs¢, tworzenia algorytmow
K2P U04 | sterowania i reagowania na zmienne warunki pracy, wykorzystujacych P7S UW
dane z czujnikoéw robotoéw i innych urzadzen loT do podejmowania decyzji
i interakcji z otoczeniem

identyfikowaé zagrozenia i ataki cybernetyczne oraz dokonywaé analizy

K2p_U05 bezpieczenstwa danych i systemow informatycznych

P7S_UW

pozyskiwac, przetwarzac i analizowa¢ duze zbiory danych biznesowych
K2P_U06 | oraz tworzy¢ modele i algorytmy Al, ktére wykorzystuja te dane do P7S_ UW
podejmowania decyzji biznesowych

zarzadzaé procesem analizy wymagan, projektowania, pisania i wdrozenia
K2P_U07 | rozwigzania IT z wykorzystaniem odpowiedniej metodyki i sprawowac P7S_ UW
nadzér nad takim procesem

postugiwac si¢ zaawansowanymi narzedziami i technologiami

K2p_U08 informatycznymi w celu realizacji zadan i projektow

P7S_UW




K2P U09

zaplanowac¢ i zasymulowac dziatania przedsigbiorstwa w celu zapewnienia
warunkow ekonomicznych dla realizacji projektow informatycznych

P7S_UW

K2P_U10

moderowac dyskusje i dzieli¢ si¢ wiedza specjalistyczng z osobami, ktore
nie majg wiedzy w obszarze informatyki i/lub cechuje je odmiennosé¢
kulturowa

P7S_UK

K2P_Ul1

postugiwac si¢ jezykiem obcym na poziomie B2+ Europejskiego Systemu
Opisu Ksztalcenia Jezykowego z wykorzystaniem specjalistycznego
stownictwa wlasciwego dla branzy IT

P7S_UK

K2P U12

pracowacé w zwinnych zespotach projektowych - efektywnie komunikowaé
si¢ ze wspotpracownikami, delegowaé zadania i rozwigzywac problemy

w zespole oraz podejmowac decyzje w dynamicznym srodowisku
projektowym

P7S_UO

K2P U13

samodzielnie planowa¢ wilasne uczenie si¢ przez cate zycie
i ukierunkowywac innych w tym zakresie, wykorzystujac fachowa
literature i konsultujac si¢ z ekspertami dziedzinowymi

P7S_UU

KOMPETENCJE SPOLECZNE

Po ukonczeniu studiow II stopnia na kierunku Informatyka stosowana Student jest gotow do:

K2P_KO1

dokonywania samooceny posiadanej wiedzy i umiej¢tnosci oraz
uzasadnionej merytorycznie krytyki i oceny pozyskiwanych

i prezentowanych tresci, projektow oraz akceptowania krytyki
dokonywanej przez ekspertow i postrzegania jej jako szansy na nauke
1 rozwoj

P7S_KK

K2P K02

uwzgledniania w podejmowanych przez siebie inicjatywach spoteczne;j
odpowiedzialnos$ci informatykéw, w tym troski o interes publiczny,
rownosci w dostepie do technologii i zasad zréwnowazonego rozwoju

P7S_KO

K2P_K03

wykorzystywania mozliwosci i okazji zarobkowych, oszczgdnosciowych
czy inwestycyjnych realizowanych przedsiewzigé

P7S_KO

K2P K04

modelowania rozwoju kariery swojej i innych, wspotpracy w zespole
i przyjmowania w nim réznych rél - z uwzglednieniem wysokich
standardéw etyki zawodowej i profesjonalnej realizacji zadan

P7S_KR

10



3. Program studiow

Ksztalcenie na kierunku Informatyka stosowana studia drugiego stopnia o profilu
praktycznym odbywa si¢ w ciggu trzech semestrow. Liczba godzin na studiach stacjonarnych
to 1480, a na studiach niestacjonarnych 980 oraz 44 godziny asynchroniczne zaréwno na
studiach stacjonarnych, jak i niestacjonarnych. Zajecia na studiach stacjonarnych odbywaja si¢
od poniedziatku do piatku, a na studiach niestacjonarnych od piatku od godz. 17:30 do niedzieli.

Liczba punktow ECTS w cyklu ksztalcenia niezbgedna do uzyskania kwalifikacji
odpowiadajacych poziomowi ksztalcenia wynosi 90 ECTS.

Program studiow umozliwia studentowi wybor zaje¢, do ktérych przypisano
42 punktow ECTS. Wymiar przedmiotéw do wyboru wynosi zatem 46,7% tacznej liczby
punktow ECTS koniecznej do uzyskania kwalifikacji odpowiadajacych poziomowi studiow.

Plan studiow zostal tak skonstruowany, aby sekwencja przedmiotow uwzgledniala te
informacje 1 tym samym sprzyjala peinej realizacji zalozonych efektow uczenia sig.

Program studiow zaktada realizacje ksztatlcenia w oparciu o nastepujace specjalnosci:

a) Cyberbezpieczenstwo przedsiebiorstw

Specjalnos¢ ta zwiazana jest z zywiotowym rozwojem technologii informatycznych,
potrzebami organizacji podlegajacych transformacji cyfrowej oraz przede wszystkim
z zapewnieniem bezpieczenstwa cyfrowego przedsigbiorstw. Odpowiada ona na rosnace
potrzeby firm 1 instytucji w zakresie budowy 1 rozwoju bezpiecznych systemow
informatycznych.

Absolwent tej specjalnosci begdzie specjalista w zakresie cyfrowego bezpieczenstwa
przedsigbiorstw, zdolnym do rozwigzywania zlozonych probleméw zwigzanych
z bezpieczenstwem informacji i systemow informatycznych. Bedzie posiadat wiedze
1 umiejetnosci niezbedne do analizy, zapobiegania 1 reagowania na zagrozenia i incydenty

cybernetyczne oraz ochrony przedsigbiorstw w cyberprzestrzeni.
Kompetencje ogélne Absolwenta obejmuja:

e Projektowanie i implementacj¢ rozwiazan bezpieczenstwa: Absolwent bedzie
potrafit identyfikowac 1 analizowa¢ zagrozenia oraz tworzy¢ strategie 1 rozwigzania
majace na celu zabezpieczenie systeméw informatycznych przedsiebiorstw. Bedzie
umial konfigurowa¢ narzedzia monitorujace 1 wykrywajace zagrozenia, zarzadzaé

incydentami bezpieczenstwa oraz przeprowadzac analizy reaktywne i proaktywne.
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Zarzadzanie ryzykiem i audyt bezpieczenstwa: Absolwent bedzie wiedzial, jak
ocenia¢ ryzyko zwigzane z cyberbezpieczenstwem przedsigbiorstw, bedzie potrafit
stosowa¢ metodyki zarzadzania bezpieczenstwem oraz przeprowadza¢ audyty
bezpieczenstwa. Bedzie zdolny do identyfikacji stabych punktow w systemach
informatycznych i opracowania strategii zabezpieczen.

Testowanie i analiza bezpieczenstwa: Absolwent bedzie umiat przeprowadzac testy
bezpieczenstwa aplikacji 1 infrastruktury, analizowa¢ logi i zdarzenia bezpieczenstwa
oraz wykrywa¢ 1 reagowac na incydenty. Bedzie potrafit opracowywac strategie
reagowania na zagrozenia 1 doskonali¢ procesy bezpieczenstwa.

Wdrazanie technologii i strategii cyberbezpieczenstwa: Absolwent bedzie umiat
konfigurowa¢ i1 uzywa¢ narzedzi do monitorowania bezpieczenstwa, opracowywac
strategie 1 polityki bezpieczenstwa. Bedzie zdolny do wprowadzania zmian
organizacyjnych i kultury bezpieczenstwa w przedsigbiorstwach.

Absolwent specjalnosci "Cyberbezpieczenstwo przedsigbiorstw" moze pracowaé na

roznych stanowiskach w obszarze bezpieczenstwa cyfrowego w nastepujacych organizacjach:

przedsigbiorstwach, instytucjach panstwowych, kancelariach audytorskich, firmach

konsultingowych, agencjach bezpieczefnstwa informacji oraz w dziatach informatycznych firm

spoza branzy IT. Przyktadowe stanowiska pracy, na ktére moze si¢ kwalifikowac, to:

Specjalista ds. cyberbezpieczenstwa,

Analityk bezpieczenstwa informatycznego,

Administrator systemow bezpieczenstwa,

Audytor bezpieczenstwa IT,

Konsultant ds. zarzadzania ryzykiem i zabezpieczen,

Specjalista ds. reagowania na incydenty cybernetyczne,

Tester bezpieczenstwa systemow IT,

Specjalista ds. ochrony danych osobowych i zgodnosci z przepisami,
Inzynier bezpieczenstwa sieciowego.

W zalezno$ci od do$wiadczenia i stopnia zaawansowania, absolwent moze awansowaé

na stanowiska menedzerskie, takie jak kierownik ds. bezpieczenstwa informatycznego,

dyrektor ds. cyberbezpieczenstwa lub dyrektor IT.
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b) Automatyzacja biznesu

Absolwent kierunku Informatyka stosowana II stopnia jest przygotowany do
wprowadzania zmian w obszarze IT na réznych poziomach organizacji, poczawszy od
przygotowania strategii transformacji cyfrowej przedsiebiorstwa, po operacje codziennego
funkcjonowania - modernizacji infrastruktury technologicznej, wdrazania nowych narzedzi
1 systemow informatycznych, przeksztalcania proceséw biznesowych a takze wprowadzania
kulturowych zmian w organizacji, ktore sprzyjaja adaptacji i innowacjom cyfrowym.
Absolwent kierunku Informatyka stosowana specjalizujacy si¢ w cyfrowej transformacji
biznesu, posiada szeroki zakres kompetencji 1 wiedzy, ktore umozliwiaja mu pelnienie
réznorodnych rol zwigzanych z projektowaniem, implementacja i zarzadzaniem procesami

informatyzacji w przedsigbiorstwach.
Kompetencje ogolne Absolwenta obejmuja:

e Analiza i diagnoza: Absolwent posiada umiejetnos¢ identyfikacji problemoéw i potrzeb
zwigzanych z cyfrowa transformacja biznesu oraz potrafi przeprowadzi¢ analizg
1 diagnoze istniejgcych procesoOw 1 systemow. Tym samym potrafi zamodelowac
przedsiebiorstwo w postaci architektury (enterprise architecture) uwzgledniajacej
istotne skladowe oraz podstawowe warstwy przedsigbiorstwa (biznesowa, aplikacji,
techniczna, fizyczng).

e Projektowanie rozwigzan: Absolwent potrafi projektowa¢ 1 opracowywaé
innowacyjne rozwigzania oparte na cyfrowych technologiach, ktore wspieraja
transformacje¢ biznesowa przedsigbiorstw.

¢ Implementacjaiintegracja: Absolwent posiada umiejetnosci techniczne niezbedne do
wdrazania rozwigzan cyfrowych oraz integracji roéznych systeméw 1 platform
informatycznych.

e Zarzadzanie transformacja cyfrowa: Absolwent rozumie procesy zwigzane ze
zmiang organizacyjng i potrafi skutecznie planowac i zarzadza¢ transformacjg cyfrowa
w kontekscie biznesowym, monitorowac postepy 1 zmiany zachodzace w trakcie
przeksztalcen. Ponadto Absolwent ma $wiadomos$¢ zagrozen zwigzanych
z bezpieczenstwem informacji i potrafi zapewni¢ odpowiednie $rodki ochrony danych
1 systemow w ramach cyfrowej transformacji biznesu.

Mozliwe stanowiska pracy absolwentow Informatyki stosowanej, ktorzy zrealizujg te

specjalnosé, to:
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e Konsultant ds. cyfrowej transformacji: Absolwent moze pracowaé jako konsultant,
doradzajac firmom w zakresie strategii cyfrowej transformacji, identyfikacji obszarow
poprawy, wdrazania nowych technologii i zarzadzania zmiang.

e Analityk biznesowy: Absolwent moze pethi¢ role analityka biznesowego, ktory
identyfikuje potrzeby przedsigbiorstwa, analizuje procesy biznesowe 1 proponuje
optymalne rozwigzania cyfrowe.

e Specjalista ds. architektury korporacyjnej: Absolwent moze pracowac jako architekt
korporacyjny, projektujac i1 wdrazajac zmiany w strukturze przedsigbiorstwa
(obejmujace warstwy biznesowa, aplikacji, techniczng 1 fizyczng) w kontek$cie
cyfrowej transformacji.

e Projektant systeméw informatycznych: Absolwent moze projektowaé 1 tworzyc
systemy informatyczne, ktére wspierajg procesy cyfrowej transformacji biznesu.

e Specjalista ds. AI w procesie transformacji cyfrowej: Absolwent moze zajmowac si¢
analiza mozliwosci aktualnie dostepnych rozwigzan i narzedzi Al oraz ich wdrazaniem
w przedsigbiorstwach.

e Menedzer projektu cyfrowej transformacji: Absolwent moze zarzadza¢ projektami
zwigzanymi z cyfrowa transformacja, koordynujac zasoby, komunikacje migdzy

zespotami oraz monitorujgc postep prac.

¢) Sztuczna inteligencja

Absolwent studiow II stopnia na kierunku informatyka stosowana (profil praktyczny),
ktory zrealizuje t¢ specjalnos$¢ bedzie wykwalifikowanym specjalista, posiadajagcym doglebna
wiedze 1 umiejetnosci w zakresie najnowszych technologii sztucznej inteligencji, przetwarzania
jezyka naturalnego (NLP) oraz glebokiego uczenia (Deep Learning). Absolwent specjalnos$ci
»dztuczna inteligencja” bedzie wiedzial, jak aplikowaé¢ rozwigzania oparte na sztucznej
inteligencji do rozwigzywania konkretnych probleméw biznesowych, zwigkszania
efektywnosci operacyjnej, poprawy doswiadczen klientow czy tworzenia nowych produktéw
1 ustug. Nabedzie umiejetno$ci w zakresie analizy biznesowej i strategicznego myslenia, co
pozwoli na skuteczne wdrazanie projektow Al w roznych branzach - od finansow 1 medycyny

po produkcje 1 ustugi cyfrowe.
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Kompetencje ogolne Absolwenta obejmuja:

Algorytmy AIl: Absolwent doskonale rozumie teoretyczne podstawy sztucznej
inteligencji, w tym modele 1 algorytmy uczenia glebokiego, dziatanie sieci
neuronowych oraz metody przetwarzania jezyka naturalnego.

Analiza danych: Absolwent posiada gruntowng wiedzg na temat metod preprocessingu
1 wizualizacji danych, co umozliwia mu efektywne przetwarzanie i analiz¢ duzych
zbioréw danych.

Narzedzia Python AI: Absolwent zna zaawansowane techniki i1 narzedzia
wykorzystywane w analizie danych, takie jak biblioteki Al jezyka Python (np. Scikit-
learn, Pycaret, PyTorch).

Narzedzia Al: Absolwent sprawnie postuguje si¢ roéznorodnymi narzedziami
1 sSrodowiskami programistycznymi niezbednymi w pracy z danymi i modelami Al.
Projektowanie i implementacji modeli glebokiego uczenia: Absolwent potrafi
projektowac, implementowac i optymalizowa¢ ztozone modele glebokiego uczenia do
zastosowan takich jak rozpoznawanie obrazow, analiza sentymentu czy generowanie
tekstu.

Przetwarzanie jezyka NLP: Absolwent efektywnie stosuje techniki przetwarzania
jezyka naturalnego do ekstrakcji, analizy 1 interpretacji danych tekstowych, co znajduje

zastosowanie w wielu obszarach, od chatbotow po systemy wsparcia decyzji.

Mozliwe stanowiska pracy absolwentow Informatyki stosowanej, ktorzy zrealizujg te

specjalnosé, to:

Data Scientist - specjalista odpowiedzialny za analiz¢ duzych zbiorow danych,
budowanie modeli predykcyjnych oraz implementacje rozwigzan Al.

Machine Learning Engineer - inZynier zajmujacy si¢ projektowaniem, implementacja
1 optymalizacja modeli uczenia maszynowego i gtebokiego uczenia.

Al Specialist - ekspert w dziedzinie sztucznej inteligencji, wdrazajacy rozwigzania Al
w réznych sektorach, takich jak finanse, medycyna, produkcja.

NLP Engineer - specjalista ds. przetwarzania j¢zyka naturalnego, rozwijajacy
1 wdrazajacy systemy analizujace dane tekstowe, chatboty oraz inne aplikacje jezykowe.
Business Intelligence Developer - analityk odpowiedzialny za przeksztalcanie danych

w strategiczne informacje, czgsto z wykorzystaniem narzgdzi Al.
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e Al Consultant - doradca w zakresie sztucznej inteligencji, pomagajacy firmom
w identyfikacji mozliwosci wykorzystania Al do rozwigzywania probleméw
biznesowych.

e Data Engineer - inzynier danych, ktéry projektuje 1 optymalizuje infrastrukture do
przetwarzania i analizy duzych zbiorow danych, przygotowujac je do zastosowan Al.

e Computer Vision Engineer - specjalista zajmujacy si¢ rozpoznawaniem obrazow
i analiza wideo przy uzyciu technik glgbokiego uczenia.

e Al Product Manager - menedzer produktu odpowiedzialny za rozwoj i wdrazanie
produktow opartych na sztucznej inteligencji, z uwzglednieniem analizy biznesowe;j
1 strategii rynkowe;.

e Research Scientist in Al - badacz prowadzacy prace nad nowymi metodami

1 algorytmami w zakresie sztucznej inteligencji.

d) Game Development

Specjalno$¢ ta zwigzana jest z dynamicznym rozwojem branzy gier komputerowych oraz
rosngcym zapotrzebowaniem rynku na specjalistow posiadajacych kompetencje w zakresie
projektowania i implementacji nowoczesnych systemow rozgrywki. Odpowiada ona na
potrzeby firm zajmujacych si¢ tworzeniem gier mobilnych, produkcji multiplayer oraz
rozwigzan wykorzystujacych zaawansowane efekty wizualne 1 sztuczng inteligencje
w srodowiskach interaktywnych.

Absolwent tej specjalnosci bedzie specjalista w zakresie tworzenia i rozwijania gier
komputerowych oraz technologii wykorzystywanych we wspotczesnym game developmencie.
Bedzie posiadat wiedz¢ 1 umiejetnosci zwigzane z projektowaniem mechanik rozgrywki,
implementacja systemoéw wieloosobowych oraz przygotowywaniem efektéw wizualnych

wykorzystywanych w nowoczesnych silnikach gier.
Kompetencje ogolne Absolwenta obejmuja:

e Projektowanie i tworzenie gier mobilnych: Absolwent bedzie potrafit projektowaé
oraz implementowa¢ rozwigzania wykorzystywane w grach mobilnych,
z uwzglednieniem specyfiki urzadzen mobilnych oraz wymagan wspotczesnych
platform cyfrowych.

e Projektowanie systeméw multiplayer: Absolwent bedzie posiadat wiedz¢ dotyczaca
projektowania 1 implementacji mechanizméw komunikacji oraz wspotpracy

uzytkownikéw w grach multiplayer.

16



Tworzenie efektow wizualnych: Absolwent b¢dzie umiat wykorzystywaé shadery oraz
jezyk HLSL do tworzenia efektow wizualnych stosowanych w grach komputerowych
1 sSrodowiskach interaktywnych.

Projektowanie mechanik rozgrywki: Absolwent bedzie rozumial role elementoéw
losowosci w grach komputerowych oraz potrafit wykorzystywac je w projektowaniu
systemOw i mechanik gry.

Wykorzystanie AI w grach komputerowych: Absolwent bgdzie posiadal wiedze
z zakresu wykorzystania sztucznej inteligencji w grach komputerowych, obejmujaca

projektowanie zachowan postaci oraz systemoéw reagowania na dziatania uzytkownika.

Absolwent specjalnosci Game Development moze pracowaé w przedsigbiorstwach

zajmujacych si¢ produkcja gier komputerowych, tworzeniem aplikacji interaktywnych oraz

projektowaniem cyfrowych $rodowisk rozgrywki. Przyktadowe stanowiska pracy, na ktére

moze si¢ kwalifikowac, to:

Mobile Game Developer — tworzy gry przeznaczone na urzadzenia mobilne
i optymalizuje je pod katem platform mobilnych.

Multiplayer Game Developer — projektuje i rozwija systemy rozgrywki sieciowej oraz
komunikacji migdzy graczami.

Shader Developer — tworzy efekty wizualne, o$wietlenie i materiaty graficzne
wykorzystywane w grach.

Al Game Developer — projektuje systemy sztucznej inteligencji sterujace zachowaniem
postaci i elementoéw gry.

Unity Developer — tworzy gry i aplikacje interaktywne z wykorzystaniem silnika Unity.
Unreal Engine Developer — projektuje i rozwija gry oraz $srodowiska 3D w silniku
Unreal Engine.

Programista gier komputerowych — zajmuje si¢ tworzeniem, rozwijaniem i testowaniem

oprogramowania gier komputerowych.

e) Technologie immersyjne i projektowanie XR

Specjalnos¢ ta zwigzana jest z rozwojem technologii immersyjnych oraz wykorzystaniem

rozwigzan XR (Extended Reality), obejmujacych rzeczywisto§¢ rozszerzong i rzeczywisto$¢

wirtualng. Odpowiada ona na rosngce potrzeby zwigzane z projektowaniem interaktywnych

srodowisk cyfrowych oraz tworzeniem doswiadczen wykorzystujacych technologie AR 1 VR.
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Absolwent tej specjalno$ci bedzie posiadal wiedz¢ 1 umiejetnosci zwigzane
z projektowaniem doswiadczen immersyjnych oraz tworzeniem rozwigzan XR
z wykorzystaniem nowoczesnych technologii i sSrodowisk projektowych. Bedzie przygotowany
do projektowania srodowisk interaktywnych oraz interfejsow uzytkownika wykorzystywanych

w aplikacjach AR i VR.
Kompetencje ogélne Absolwenta obejmuja:

e Projektowanie doswiadczen immersyjnych: Absolwent bedzie potrafit projektowac
interaktywne Srodowiska oraz doswiadczenia wykorzystujace technologie immersyjne.
e Projektowanie technologii XR: Absolwent bedzie posiadal umiejetnosci zwigzane
z projektowaniem rozwigzan XR z wykorzystaniem silnika Unreal Engine.
e Motion capture: Absolwent bedzie znat podstawy pracy z systemami motion capture
oraz potrafil wykorzystywac je w projektach immersyjnych.
e Interfejsy uzytkownika w AR i VR: Absolwent bedzie potrafit projektowac interfejsy
uzytkownika dostosowane do srodowisk rozszerzonej 1 wirtualnej rzeczywistosci.
e Technologie XR w edukacji i kulturze: Absolwent bedzie posiadat wiedze dotyczaca
wykorzystania technologii rozszerzonej rzeczywistosci w edukacji i kulturze.
Absolwent specjalnosci ,,Technologie immersyjne i projektowanie XR” moze pracowaé
przy tworzeniu aplikacji XR, projektéw wykorzystujacych technologie AR i VR oraz

interaktywnych srodowisk cyfrowych zwigzanych z technologiami immersyjnymi.

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 zaje¢ lub grupy zajeé Forma/formy zajeé liczba punktéw
godzin ECTS
Jezyk obcy dla informatykow ¢wiczenia 60 8
Przedmioty specjalno$ciowe konwersa.torium/ 320 20
laboratorium
Seminarium dyplomowe ¢wiczenia 50 4
Praktyka zawodowa praktyka 250 10
Razem: 680 42
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Zajecia lub grupy zaje¢ do wyboru dla studiow niestacjonarnych
Laczna Liczba
Nazwa zaje€ lub grupy zajeé Forma/formy zajeé liczba punktéw
godzin ECTS
Jezyk obcy dla informatykow ¢wiczenia 40 I
. . L. konwersatorium/
Przedmioty specjalnosciowe . 150 20
laboratorium
Seminarium dyplomowe ¢wiczenia 40 4
Praktyka zawodowa praktyka 250 10
Razem: 480 42

3.2. Plan studiow

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

3.3. Sylabusy poszczegolnych przedmiotow

Sylabusy poszczegolnych przedmiotdw (zat. nr 2) zawierajg sposoby weryfikacji i oceny
osiggania przez studenta zakladanych efektow uczenia si¢. Sylabusy do poszczeg6lnych zajecé
zawierajg takze przypisane do nich efekty uczenia si¢ i treSci programowe zapewniajace

uzyskanie tych efektow.

3.4. Warunki ukonczenia studiow

Warunki ukonczenia studiéow zostaly okreslone w Regulaminie studiow Uniwersytetu
DSW Ideis.

Warunkiem ukonczenia studiéw drugiego stopnia na kierunku Informatyka stosowana
jest uzyskanie dyplomu ukonczenia studiow. Datg ukonczenia studiow jest data ztozenia
egzaminu magisterskiego. Warunkiem dopuszczenia do egzaminu dyplomowego jest
spetnienie wszystkich wymagan wynikajacych z programu studidow oraz uzyskanie nie mniej
niz 90 punktow zaliczeniowych ECTS.

Egzamin magisterski odbywa si¢ przed powolang przez Dziekana Wydzialu Komisja

Egzaminacyjng w terminie wyznaczonym przez Dziekana.
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3.5. Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

Student studiow stacjonarnych i niestacjonarnych drugiego stopnia w Uniwersytecie
DSW Ideis na kierunku Informatyka stosowana, zobowigzany jest do odbycia w trakcie studiow
praktyki zawodowej w wymiarze 480 godzin. Praktykom zawodowym przypisano 19 punktoéw
ECTS. Czas realizacji praktyk okresla plan studidow.

Zasady 1 forme¢ odbywania praktyk zawodowych oraz ich system kontroli i ewaluacji

reguluje Regulamin praktyk zawodowych.

Wykaz zalacznikow:

Zalacznik nr 1. Plan studidow stacjonarnych i niestacjonarnych
Zakacznik nr 2. Sylabusy poszczegolnych przedmiotow dla studiéw stacjonarnych

1 niestacjonarnych
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