Program studiéw informatycznych
na Uniwersytecie Wroctawskim

Studia stacjonarne pierwszego stopnia: licencjackie i inzynierskie

Program przyjety przez Rade Wydzialu Matematyki i Informatyki w dniu 21 maja
2013 ze zmianami przyjetymi 13 marca 2018 oparty na Kierunkowych Efektach
Ksztalcenia dla kierunku informatyka przyjetych przez Senat Uniwersytetu Wro-
ctawskiego w dniu 20 czerwca 2012 roku ze zmianami z maja 2013.

1. Wprowadzenie

Studia informatyczne na Uniwersytecie Wroctawskim prowadzone sa na Wydziale Matema-
tyki i Informatyki. Za ksztaltowanie programu studiéw i ich prowadzenie odpowiada Dyrekcja
i Kadra Instytutu Informatyki. Program informatycznych studiéw stacjonarnych pierwszego
stopnia na Uniwersytecie Wroctawskim, nazywanych dalej studiami, pozwala na osiagniecie kie-
runkowych efektéw ksztalcenia dla kierunku informatyka zwanych dalej efektami ksztalcenia.
Studia sg oparte na systemie punktéw kredytowych ECTS. Postepy studentéow w trakcie stu-
didw wyznaczane sg przez:

e zdobycie odpowiedniej liczby punktéw ECTS,
e zaliczenie nielicznych przedmiotéw obowiazkowych przypisanych do semestrow,

e osiggniecie efektéw ksztalcenia nieobjetych przedmiotami obowigzkowymi poprzez zali-
czenie przedmiotow z oferty dydaktycznej, ktérych tresci pokrywaja brakujace efekty.

Studia maja dwa warianty: licencjacki oraz inzynierski. Decyzje o wyborze wariantu studiéow
student podejmuje najpdzniej do konca 5-tego semestru studiéw. Studia licencjackie trwaja 6 se-
mestrow i konczg sie egzaminem licencjackim oraz prezentacjg pracy licencjackiej. Absolwenci
uzyskuja tytut zawodowy licencjata informatyki. Studia inzynierskie trwaja 7 semestréw i kon-
czg sie egzaminem inzynierskim oraz prezentacja pracy dyplomowej. Absolwenci uzyskujg tytut
zawodowy inzyniera informatyki.

2. Kwalifikacje absolwentow

Absolwenci studiéw sa w stanie zrozumieé roznorodne zagadnienia informatyczne i rozwigzaé
wynikajace z nich zadania. Maja w tym celu odpowiednie podstawy teoretyczne z zakresu infor-
matyki i matematyki, znaja odpowiednie narzedzia informatyczne i potrafig sie nimi postugiwac.
W szczegdlnosci:

e potrafig sprawnie i precyzyjnie opisywaé¢ problemy informatyczne wykorzystujac w tym
celu jezyk matematyczny,
e potrafig tworzy¢ i analizowaé rozwiazania algorytmiczne,

e znaja rézne paradygmaty programowania, w tym imperatywny i obiektowy, i oparte na
nich jezyki programowania; potrafia dobrze programowaé¢ w wybranym jezyku imperatyw-
nym lub obiektowym;



dobrze znajg architekture wspdlczesnych systeméw komputerowych oraz zasady dziatania
systemdéw operacyjnych i sieci komputerowych; potrafia zarzadzaé¢ typowym systemem
operacyjnym i administrowaé siecig komputerowa;

znaja podstawowe techniki przetwarzania danych, w tym zasady dzialania baz danych;
potrafia projektowaé¢ bazy danych i wyszukiwaé¢ informacje w bazach;

znaja obliczenia numeryczne;

znaja inzynierskie zasady konstrukcji i rozwoju oprogramowania i potrafia projektowad,
tworzy¢ i rozwija¢ zlozone oprogramowanie z zastosowaniem narzedzi odpowiednich do
zadania i etapu zycia systemu;

sa wdrozeni w proces nieustannego poszerzania i uzupelniania swojej wiedzy o nowe roz-
wiazania informatyczne w oparciu o posiadane dobrze ugruntowane podstawy teoretyczne
oraz ogolnie dostepne zrédtla;

maja umiejetnosci analizy dostepnych informacji, ich prezentacji i merytorycznej dyskusji
na tematy informatyczne;

znajy jezyk obcy na poziomie biegtosci B2 Furopejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego Rady Europy, w szczegdlnosci sa w stanie postugiwaé sie literatura fachowa
napisang w tym jezyku.

Absolwenci studiéw inzynierskich, w poréwnaniu z absolwentami studiéw licencjackich, maja
pogtebiong wiedze i umiejetnoéci w zakresie:

znajomosci i umiejetnosci programowania wybranych urzadzen komputerowych, tj. sys-
temy wbudowane czy systemy czasu rzeczywistego.

stosowania systeméw komputerowych do przeprowadzania eksperymentéw i symulacji oraz
analizowania wypltywajacych z nich wnioskéw,

projektowania, tworzenia i analizowania zlozonych systemoéw informatycznych,
stosowania zasad i narzedzi zespotowego rozwijania projektéw informatycznych,

kompleksowej, spoteczno-ekonomicznej oceny inzynierskiej dziatalnoéci informatyczne;j.

Wiedza i umiejetnosci opisane efektami ksztalcenia pozwalaja studentom zdoby¢ dobrze
ugruntowane, uniwersalne i znajdujace szerokie zastosowanie kwalifikacje informatyczne. Do-
datkowo, w toku studiéw studenci mogg swobodnie wybiera¢ przedmioty z szerokiej oferty dy-
daktycznej pogltebiajac swoja wiedze, nabywajac wiele praktycznych umiejetnosci oraz studiujac
interesujace ich zagadnienia nieobjete podstawowymi efektami ksztalcenia:

mogg intensywniej zglebiaé teorie informatyki zaliczajac przedmioty obowigzkowe w wer-
sjach zaawansowanych tj. Matematyka dyskretna, Analiza numeryczna, Algorytmy i struk-
tury danych, Jezyki formalne i ztozonosé obliczeniowa, Teoria jezykéw programowania,. . .

mogg poznawaé rézne narzedzia informatyczne w ramach kurséw jezykow programowania
(C, C++, Java, Python, Erlang....), systeméw operacyjnych (Windows, Linux, Unix,
Android,. . . ), systeméw bazodanowych (Oracle, PostgreSQL, XML,. .. ) i innych systeméw
(WWW, Blender, ASP.NET, Maple i Matlab. .. )

mogga studiowaé zagadnienia z zakresu grafiki komputerowej, programowania gier, sztucz-
nej inteligencji, analizy i wizualizacji danych, modelowania obliczen przyrodniczych i in.

Studia przygotowuja studentéw do pracy w zawodzie informatyka na réznych stanowiskach
oraz kontynuowania ksztalcenia na studiach drugiego stopnia na kierunkach informatycznych



i pokrewnych. Gwarantuja wszystkim absolwentom osiagniecie efektéw ksztatcenia pokrywaja-
cych kanon wiedzy informatycznej i standardowe umiejetnosci praktyczne. Dodatkowo pozwa-
laja kazdemu studentowi uzupelnié¢ swoja wiedze w wybranych przez niego dziedzinach infor-
matyki i uksztaltowaé profil studiéw na bardziej teoretyczny lub praktyczny w zaleznosci od
zainteresowan i predyspozycji.

3. Efekty ksztalcenia

Program studiéw odnosi sie do efektow ksztalcenia opisanych dla kierunku informatyka
i gwarantuje, ze studenci, ktérzy ukoncza studia zgodnie z wymogami programu osiagng wszyst-
kie zaplanowane efekty ksztalcenia. Z punktu widzenia programu studiéw efekty ksztalcenia
zostaly pogrupowane tak, by w jednej grupie znalazly sie efekty pokrewne tematycznie lub
oznaczajace podobne umiejetnosci ogdlne.

Efekty wspoélne dla studiéw licencjackich i inzynierskich

Przedstawione nizej grupy efektow pokrywaja wszystkie efekty zaplanowane dla studiéw
licencjackich i wiekszos¢ efektéw zaplanowanych dla studiéw inzynierskich.

Grupa: Analiza matematyczna

Zna podstawy analizy matematycznej, postuguje sie pojeciem zbieznosci i granicy, potrafi
wyznaczaé granice ciagdw i stosowaé te umiejetnosé do szacowania asymptotycznej ztozonosci
algorytméw. Zna elementy rachunku rézniczkowego i catkowego, potrafi badaé¢ przebieg zmien-
nosci funkcji i oblicza¢ podstawowe typy catek. Potrafi stosowaé rachunek rézniczkowy i catkowy
do zagadnien informatycznych, w tym optymalizacyjnych i opisu zagadnien przyrodniczych.

Kody kierunkowych efektéow ksztatcenia: K_WO1, K_UO1, K_U02, K_U03

Grupa: Logika

Posiada umiejetno$¢ precyzyjnego opisu pojeé i formutowania stwierdzen przy pomocy jezyka
matematycznego. Zna rachunek zdan i predykatéw oraz pojecia teoriomnogosciowe i potrafi
stosowaé¢ je w modelowaniu probleméw informatycznych. Umie przeprowadzaé $ciste dowody
matematyczne, w tym z wykorzystaniem metod indukcji, rezolucji i dedukcji.

Kody kierunkowych efektow ksztatcenia: K_W02, K_W03, K_U04, K_U05, K_U06

Grupa: Algebra

Zna podstawowe koncepcje algebry abstrakcyjnej, w tym pojecia grupy, pierscienia i ciata,
i potrafi postugiwac sie tymi pojeciami, w szczegdlnosci pojeciem pierécienia wielomianéw, grup
przeksztatcen. Zna podstawowe koncepcje algebry liniowej, w tym pojecia przestrzeni linio-
wej, wektora, przeksztalcenia liniowego i macierzy oraz metody rozwiazywania uktadéw réwnan
liniowych. Potrafi obliczaé¢ wyznaczniki, przeksztatcaé macierze i sprowadzaé je do postaci ka-
nonicznej.

Kody kierunkowych efektéow ksztatcenia: K_W04, K_W05, K_U07, K_U08

Grupa: Matematyka dyskretna

Zna podstawy teorii liczb i kombinatoryki, w tym pojecie pierwszosci, arytmetyke modu-
larna, kombinacje i permutacje. Potrafi analizowaé zagadnienia z zakresu teorii liczb oraz stoso-
wac obiekty kombinatoryczne w modelowaniu probleméw informatycznych. Zna pojecie rekurs;ji,



podstawowe metody rozwigzywania réwnan rekurencyjnych oraz zastosowanie rekursji w ana-
lizie ztozonoéci algorytmoéw. Zna elementy teorii graféw z uwzglednieniem reprezentacji graféw
oraz podstawowe problemy grafowe, w tym przeszukiwanie graféw, wyznaczanie najkrotszych
Sciezek i drzew rozpinajacych. Potrafi modelowac rzeczywiste problemy informatyczne w jezyku
teorii grafow i stosowaé algorytmy grafowe do rozwigzywania tych probleméw.

Kody kierunkowych efektow ksztatcenia: K_W06, K_W07, K_W08, K_U09, K_U10

Grupa: Rachunek prawdopodobienstwa (L)

Zna pojecie prawdopodobienstwa dyskretnego i ciaglego oraz pojecie wartosci oczekiwanej.
Potrafi definiowaé i analizowaé zdarzenia i zmienne losowe oraz obliczaé¢ ich prawdopodobien-
stwo, wartos¢ oczekiwang i odchylenie standardowe.

Kody kierunkowych efektow ksztalcenia: K_W09, K_U11

Grupa: Podstawy informatyki i programowania

Zna podstawowe pojecia informatyczne (elementy systemu komputerowego, komputerowa re-
prezentacja danych, program komputerowy ), konstrukcje programistyczne (przypisanie, instruk-
cje sterujace, wywolywanie podprograméw i przekazywanie parametréw), podstawowe struktury
danych i wykonywane na nich operacje (tablice, napisy, zbiory, rekordy, pliki, wskaZniki i referen-
cje), podstawowe metody projektowania algorytmoéw (projektowanie strukturalne, rekurencja,
metoda dziel i rzadz, programowanie z nawrotami). Potrafi pisa¢, uruchamiaé i testowaé proste
programy w wybranym $rodowisku programistycznym. Umie czytaé¢ ze zrozumieniem programy
napisane w imperatywnym lub obiektowym jezyku programowania.

Kody kierunkowych efektow ksztalcenia: K_W10, K_W11, K_W12, K_U12, K_U13

Grupa: Programowanie

Zna podstawowe konstrukcje programistyczne (przypisanie, instrukcje sterujace, wywoly-
wanie podprograméw i przekazywanie parametréw) oraz podstawowe struktury danych i wy-
konywane na nich operacje (tablice, napisy, zbiory, rekordy, pliki, wskazniki, referencje). Zna
i rozumie znaczenie poje¢ sktadni i semantyki jezykéw programowania. Ma ogdlna wiedze na te-
mat réznych paradygmatéw programowania i jezykéw programowania (imperatywny, funkcyjny,
logiczny, wsp6ibiezny) oraz kluczowych pojeé¢ w konstrukeji jezykéw programowania (maszyna
wirtualna, podstawy translacji, deklaracje i typy, od$miecanie, mechanizmy abstrakcji). Potrafi
pisa¢, uruchamiac i testowaé¢ programy w wybranym $rodowisku programistycznym. Potrafi oce-
ni¢ przydatnos$é réznych paradygmatéow i zwiazanych z nimi srodowisk programistycznych do
rozwigzywania réznego typu probleméw.

Kody kierunkowych efektow ksztatcenia: K_W10, K_W12, K_W17, K_U12, K_U26

Grupa: Algorytmy i struktury danych

Zna podstawowe metody projektowania, analizowania i programowania algorytméw (pro-
jektowanie strukturalne, rekurencja, metoda dziel i rzadz, programowanie dynamiczne, pro-
gramowanie z nawrotami) oraz podstawowe struktury danych i wykonywane na nich operacje
(tablice, napisy, zbiory, rekordy, pliki, wskazniki i referencje, struktury wskaznikowe, listy, stosy,
kolejki, drzewa). Zna podstawowe procedury algorytmiczne i zwiazane z nimi struktury danych
(sortowanie, wyszukiwanie, algorytmy grafowe, tablice haszujace, binarne drzewa wyszukiwan).
Projektuje oraz programuje efektywne algorytmy, wykorzystujac podstawowe techniki algoryt-
miczne i struktury danych. Zna metode niezmiennikéw, pojecia ztozonosci obliczeniowej, poje-
cie rekursji i metody rozwiazywania rownan rekurencyjnych — stosuje te pojecia przy analizie



poprawnosci i ztozonosci obliczeniowej algorytméw. Umie czytaé ze zrozumieniem programy
zapisane w imperatywnym lub obiektowym jezyku programowania.

Kody kierunkowych efektow ksztalcenia: K_WO7, K_W08, K_W11, K_W12, K_W13, K_U12, K_U13,
K_U14

Grupa: Metody numeryczne

Zna podstawowe pojecia numeryczne (arytmetyka zmiennopozycyjna, teoria bledéw), me-
tody i algorytmy numeryczne (interpolacja i aproksymacja funkcji, rozwiazywanie réwnan nie-
liniowych, catkowanie numeryczne). Zna metody numeryczne algebry liniowej oraz numeryczne
podstawy grafiki komputerowej. Potrafi zaimplementowaé poznane algorytmy numeryczne i sto-
sowac je do rozwiazywania podstawowych zadan matematyki obliczeniowej.

Kody kierunkowych efektow ksztalcenia: K_W14, K_U15

Grupa: Programowanie i projektowanie obiektowe

Zna metody projektowania i programowania obiektowego (kapsutkowanie i ukrywanie infor-
magcji, klasy i podklasy, dziedziczenie, polimorfizm, hierarchie klas). Potrafi pisaé¢, uruchamiaé
i testowaé oraz czytaé ze zrozumieniem programy w jezyku obiektowym.

Ma wiedze z zakresu inzynierii oprogramowania dotyczaca metod analizy i specyfikacji pro-
blemu oraz projektowania systemu informatycznego (wzorce projektowe, architektura oprogra-
mowania, analiza i projektowanie obiektowe). Potrafi ja zastosowaé do stworzenia modelu obiek-
towego prostego systemu (np. w jezyku UML). Potrafi zaprojektowaé¢ w technologii obiektowej
wygodny interfejs uzytkownika ze szczegbélnym uwzglednieniem aplikacji internetowych.

Kody kierunkowych efektow ksztalcenia: K_W19, K_W20, K_U12, K_U13, K_U23, K_U24, K_U27

Grupa: Podstawy inzynierii oprogramowania

Zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwiazywaniu typowych za-
dan inzynierskich w okreslonej dziedzinie, potrafi ocenié¢ ich przydatnos¢ do realizacji prostego
systemu informatycznego oraz wybraé i zastosowaé wlasciwa metode i narzedzia. Potrafi wyspe-
cyfikowaé problem oraz zaprojektowac i zrealizowaé prosty system informatyczny z wybranej
dziedziny zgodnie z zadang specyfikacja, uzywajac wlasciwych metod, technik i narzedzi.

Kody kierunkowych efektow ksztalcenia: X_U26, K_U28

Grupa: Architektury systeméw komputerowych
Ma podstawowa wiedze na temat architektury wspélezesnych systeméw komputerowych (lo-

gika uktadéw cyfrowych i reprezentacja danych, architektura procesora, wejscie-wyjscie, pamiec,
architektury wieloprocesorowe). Rozumie niskopoziomowe zasady wykonywania programéw.

Kody kierunkowych efektow ksztalcenia: K_W15, K_U16

3.0.1. Grupa: Systemy operacyjne

Zna i rozumie zasady dzialania systeméw operacyjnych ze szczegdlnym uwzglednieniem pro-
cesdéw, wspolbieznodci, szeregowania zadan. Zna i rozumie mechanizmy zarzadzania pamigcia
w systemach operacyjnych, wie, co to jest hierarchia pamieci, co to jest pamie¢ wirtualna.
Rozumie problemy zwigzane z wykonywaniem programoéw wspétbieznych, w tym mechanizmy



synchronizacji proceséw. Potrafi dbaé¢ o bezpieczenstwo danych i postuguje si¢ narzedziami szy-
frowania danych. Potrafi zainstalowaé¢ i skonfigurowaé¢ wybrany system operacyjny oraz nim
administrowaé¢, w tym instalowaé potrzebne oprogramowanie.

Kody kierunkowych efektéow ksztatcenia: K_W18, K_U17, K_U18, K_U19, K_U21

Grupa: Sieci komputerowe

Ma wiedze na temat technologii sieciowych, w tym podstawowych protokotéw komunikacy;j-
nych i budowy aplikacji sieciowych (model warstwowy, protokoty komunikacyjne w tym TCP/IP,
trasowanie, model klient-serwer). Potrafi skonfigurowaé prosta sieé¢ i nia administrowaé z wyko-
rzystaniem odpowiednich narzedzi. Zna i rozumie pojecie bezpieczenstwa sieci komputerowej,
tj. protokoty kryptograficzne, typy atakéw sieciowych, mechanizmy obronne. Rozumie zagro-
zenia i wage odpowiedzialnosci za bezpieczenstwo danych i sieci komputerowej — potrafi dbaé
o bezpieczenstwo danych, w tym o ich bezpieczne przesyltanie; postuguje sie narzedziami szyfro-
wania danych.

Kody kierunkowych efektow ksztatcenia: K_W23, K_W25, K_U20, K_U21

Grupa: Bazy danych

Ma wiedze na temat systeméw baz danych, modelowania, sktadowania i wyszukiwania infor-
macji. Potrafi formutowaé zapytania do bazy danych w wybranym jezyku zapytan, modelowaé
i definiowaé proste bazy danych w typowym systemie zarzadzania bazami danych. Potrafi two-
rzy¢ bezpieczne aplikacje wykorzystujace bazy danych.

Kody kierunkowych efektow ksztatcenia: K_W16, K_U22, K_U25

Grupa: Inzynieria oprogramowania (L)

Zna metody inzynierii oprogramowania dotyczace analizy i specyfikacji problemu informa-
tycznego (wzorce projektowe, architektura oprogramowania, analiza i projektowanie obiektowe).
Zna metody i narzedzia wytwarzania i rozwijania oprogramowania (narzedzia do analizy wyma-
gan i modelowania, narzedzia do testowania, narzedzia do podgladu kodu, narzedzia do zarza-
dzania konfiguracjami i wersjami oprogramowania). Ma wiedze¢ na temat cyklu zycia projektu
informatycznego, walidacji i weryfikacji, technik utrzymywania oprogramowania (refaktoryza-
cji) 1 potrafi ja stosowaé w przypadku podstawowych systeméw informatycznych. Projektuje
oprogramowanie zgodnie z metodyka obiektowa, postuguje sie wzorcami projektowymi i potrafi
stworzy¢ model obiektowy prostego systemu w jezyku UML.

Potrafi wykonaé prostg analize funkcjonowania systemu informatycznego, stworzy¢ i prze-
prowadzi¢ plan testowania, wziaé¢ udzial w inspekcji oprogramowania.

Kody kierunkowych efektow ksztatcenia: K_W20, K_W21, K_W22, K_U24, K_U27, K_U29, K_U30

Grupa: Samoksztalcenie

Ma swiadomo$é stanu i tempa rozwoju wiedzy z zakresu informatyki, zna ograniczenia wla-
snej wiedzy i rozumie potrzebe dalszego ksztalcenia oraz podnoszenia kompetencji zawodowych
i osobistych. Potrafi samodzielnie pozyskiwaé¢ informacje z literatury, baz wiedzy, Internetu
i innych zasobéw oraz krytycznie oceniaé¢ zrédla informacji. Potrafi analizowaé, interpretowac,
integrowaé pozyskane informacje, wyciaga¢ wnioski i formulowaé opinie. Potrafi prezentowad
i przekazywaé pozyskang wiedze ustnie i pisemnie. Potrafi dyskutowaé na tematy informatyczne.

Kody kierunkowych efektéow ksztatcenia: K_U32, K_U35, K_KO01, K_K02, K_K03, K_K06



Grupa: Uczciwo$é i etyka

Rozumie i docenia znaczenie uczciwosci intelektualnej. Ma podstawowa wiedze dotyczaca
odpowiedzialnosci zawodowej i etycznej w dziatalnosci informatycznej, zna pojecie wlasnoéci in-
telektualnej i kodeksy etyczne w informatyce. Przestrzega kodeksow etycznych, zasad wiasnosci
intelektualnej, prywatnoéci i swobdd obywatelskich.

Kody kierunkowych efektow ksztalcenia: K_W24, K_K05

Grupa: Wspoélpraca w grupie

Potrafi dziala¢ w zespole. Zna zasady planowania i organizacji pracy nad projektami wy-
magajacymi wspoOlnych dziatan. Potrafi planowaé i organizowaé prace, analizowaé i dyskutowad
w zespole zagadnienia informatyczne.

Kody kierunkowych efektow ksztalcenia: K_U33, K_KO, K_K04

Grupa: Przedsiebiorczo$é¢ i praktyka pracy informatyka

Zna podstawy dzialania przedsiebiorstw z branzy informatycznej oraz rozwijania komer-
cyjnych projektéw informatycznych. Potrafi uwzglednia¢ zasady przedsiebiorczos$ci w praktyce
rozwoju przedsiewzieé informatycznych. Potrafi planowaé i systematycznie realizowa¢ komplek-
sowe i ztozone zadania informatyczne o dtugofalowym charakterze. Zna zasady organizacji pracy
przy ztozonych projektach informatycznych. Zna i potrafi stosowaé narzedzia organizacji pracy,
w tym systemy zarzadzania wersjami. Zna zagrozenia wynikajace z dtugotrwalej pracy infor-
matyka i zasady BHP obowiazujace w tej pracy.

Kody kierunkowych efektow ksztatcenia: K_W26, K_W27, K_U31, K_K04, K_KO07, K_K08

Grupa: Jezyk obcy

Zna jezyk obcy w stopniu wystarczajacym do sprawnego pozyskiwania wiedzy i komuni-
kacji ustnej i pisemnej w tym jezyku (poziom B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztalcenia
Jezykowego). W szczegdlnosei zna jezyk angielski na tyle dobrze, by korzystaé¢ z powszechnie
dostepnych opracowan informatycznych i dokumentacji w tym jezyku (co najmniej poziom A2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztalcenia Jezykowego).

Kody kierunkowych efektow ksztalcenia: K_U34, K_U35, K_K06

Dodatkowe efekty ksztalcenia dla studiéw inzynierskich

Efekty ksztatcenia dla studidow inzynierskich obejmuja wszystkie grupy efektow dla studiow
licencjackich oraz dodatkowo efekty: Inz_W01-07, Inz_U01-08, Inz_KO1, polaczone w przed-
stawione nizej grupy.

Grupa: Systemy komputerowe (I)

Ma podstawowa wiedze o cyklach zycia, architekturze i dziataniu systeméw komputerowych;
zna niskopoziomowe zasady programowania takich systeméw.

Kody kierunkowych efektow ksztatcenia: K_U16, Inz_WO01

Grupa: Rachunek prawdopodobienstwa (I)

Zna pojecie prawdopodobienstwa dyskretnego i ciagltego oraz pojecie wartosci oczekiwa-
nej. Potrafi definiowaé i analizowaé zdarzenia i zmienne losowe oraz obliczaé¢ ich prawdopodo-
bienstwo, wartos¢ oczekiwana i odchylenie standardowe. Zna pojecie procesu stochastycznego,



prébkowania i estymacji oraz potrafi przeprowadzi¢ proste wnioskowanie statystyczne, takze
z zastosowaniem odpowiednich pakietéw informatycznych.

Kody kierunkowych efektow ksztalcenia: K_W09, K_U11, Inz_W02

Grupa: Badania eksperymentalne (I)

Potrafi planowac i przeprowadzaé eksperymenty, w tym pomiary i symulacje komputerowe,
interpretowaé uzyskane wyniki i wyciaga¢ wnioski. Stosuje metody analityczne, symulacyjne
oraz eksperymentalne do formulowania i rozwiazywania zadan inzynierskich.

Kody kierunkowych efektéow ksztatcenia: Inz_U01, Inz_U02, Inz_U03

Grupa: Inzynieria oprogramowania (I)

Zna zasady projektowania, tworzenia, analizowania i rozwijania typowych systeméw infor-
matycznych. Potrafi wyspecyfikowa¢ problem oraz zaprojektowaé i zrealizowaé typowy system
informatyczny zgodnie z zadang specyfikacja, uzywajac wlasciwych metod, technik i narzedzi.
Zna metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu typowych zadan inzynierskich
z informatyki, potrafi oceni¢ ich przydatno$¢ do realizacji prostego systemu informatycznego
lub typowego fragmentu systemu informatycznego o sredniej ztozonosci oraz wybrac i zastoso-
waé wlasciwa metode i narzedzia. Potrafi przeprowadzi¢ prosta analize sposobu funkcjonowania
systemu informatycznego i ocenié istniejace rozwigzania informatyczne.

Zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwiazywaniu zespolowych
zadan inzynierskich z informatyki (tj. narzedzia do projektowania i pracy zespotowej). Ma pod-
stawowsa wiedze dotyczacy zarzadzania, w tym zarzadzania jakoScia, i prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej.

Kody kierunkowych efektow ksztatcenia: K_W20, K_W21, K_W22, Inz_WO05, K_U18, K_U19,
K_U20, K_U25, K_U28, Inz_U06, Inz_UO7, Inz_UO8

Grupa: Spoteczno-ekonomiczne aspekty informatyki (I)

Ma podstawowa wiedze niezbedna do rozumienia spotecznych, ekonomicznych, prawnych
i innych pozatechnicznych uwarunkowan dzialalnosci inzynierskiej w zakresie informatyki. Po-
trafi, formutujac zadania informatyczne, uwzgledniaé¢ ich aspekty spoteczne, ekonomiczne i po-
zatechniczne. Rozumie i docenia wage odpowiedzialnosci za skutki dziatalnosci inzynierskiej
w zakresie informatyki, jej wplywu na spoteczenstwo i $rodowisko.

Kody kierunkowych efektow ksztalcenia: Inz_W03, Inz_U04, Inz_UO05, Inz_KO01

4. Klasyfikacja przedmiotow i zajec

Przedmioty wystepujace w programie studiéw sg podzielone na opisane nizej kategorie.

Przedmioty obowiazkowe (O)

Przedmioty obejmujace matematyczne podstawy informatyki oraz kanon wiedzy informa-
tycznej niezbednej do zrozumienia szerokiego spektrum badan i zastosowan informatycznych.
W grupie przedmiotéw obowiazkowych wyrézniamy trzy podgrupy:

O1 — przedmioty obejmujace matematyczne podstawy informatyki, prowadzone na jednym
poziomie trudnosci. Przedmioty te sg przypisane do okre$lonych semestréw i ich zalicze-
nie jest wymagane do zaliczenia odpowiedniego semestru. Do grupy tej naleza: Analiza



matematyczna (1. semestr), Logika dla informatykéw (1. semestr), Algebra (2. semestr),
Metody programowania (2. semestr);

02 — przedmioty obejmujace kanon wiedzy informatycznej prowadzone na dwéch poziomach
zaawansowania. Przedmioty sa przypisane do semestru studiéw i ich zaliczenie jest po-
trzebne do zaliczenia odpowiedniego semestru. Do grupy tej naleza: Matematyka dyskretna
(3. semestr), Analiza numeryczna (3. semestr), Algorytmy i struktury danych (4. semestr).

L (poziom zasadniczy) — zaliczenie przedmiotu na tym poziomie jest wymagane do
ukoniczenia studidow pierwszego stopnia;

M (poziom rozszerzony) — zaliczenie przedmiotu na tym poziomie oznacza automa-
tycznie zaliczenie poziomu L; poziom M nie jest wymagany do zaliczenia studiéw
pierwszego stopnia (moze by¢ wymagany na studiach drugiego stopnia), ale jest po-
lecany studentom interesujacym si¢ okreslong dziedzing i pragnacym w dalszym toku
studiow pogtebia¢ wiedze na niej oparta;

O3 — przedmioty prowadzone tylko na poziomie rozszerzonym. Zaliczenie przedmiotow z tej
grupy nie jest wymagane do zaliczenia studiéw (sa one obowiazkowe dla studiéw drugiego
stopnia). Przedmioty sa jednak dostepne dla studentéw uzdolnionych w okreslonym kie-
runku i zainteresowanych okreslona tematyka. W grupie tej aktualnie wystepuje jeden
przedmiot: Jezyki formalne i ztozonos¢ obliczeniowa.

Kazdy przedmiot obowiazkowy moze stanowi¢ modut zlozony z zajeé réznego typu (wyktady,
¢wiczenia, pracownie, repetytorium), ewentualnie rozlacznych czesci zasadniczej (L) i zaawan-
sowanej (M). Wymiar godzinowy przedmiotéw obowiazkowych i przypisane im punkty ECTS
sg zaprezentowane w ponizszej tabeli.

Tabela 1: Wymiar godzinowy i punkty ECTS przypisane przedmiotom obowigzkowym

d godz.
Typ Przedmiot godz. cwiczen egzamin | ECTS
wyktladu | . .
i pracowni
01 Analiza matematyczna 60 45 + 10
01 Logika dla informatykow 30 30 + 8
01 Algebra 45 30 + 7
01 Metody programowania 45 45 + 9
02.LL | Matematyka dyskretna (L) 30 30 + 6
0O2.M | Matematyka dyskretna (M) 45 45 + 9
O2.L | Analiza numeryczna (L) 45 30 + 8
O2.M | Analiza numeryczna (M) 60 45 + 12
02.L. | Algorytmy i struktury danych (L) 45 45 + 9
O2.M | Algorytmy i struktury danych (M) 60 60 + 13
03 | Jezvkd formalne 60 30 + 9
i ztozono$¢ obliczeniowa

Przedmioty informatyczne (I)

Przedmioty informatyczne obejmuja treéci informatyczne prezentowane w formie uogdlnio-
nej i abstrakcyjnej znajdujace zastosowania w réznych narzedziach i rozwiazaniach informatycz-
nych. W grupie tej wystepuja zaréwno przedmioty pokrywajace efekty ksztalcenia zatozone dla
studiéw, jak i przedmioty uzupelniajace i rozszerzajace podstawowy zestaw efektéw. Przedmioty
informatyczne dzielg sie na trzy rodzaje:



I1 — przedmioty z grupy I1 obejmuja gtéwne dzialy praktycznej informatyki, znajdujace prze-
jaw w wiekszosci zastosowan informatycznych; przyjmuje sie, ze obejmuja typowy zestaw
wiedzy i umiejetnosci potrzebne w pracy zawodowej informatyka; sa zasadniczo przezna-
czone dla studentéow informatyki na poziomie studiéw pierwszego stopnia;

I2 — przedmioty o tematyce informatycznej odnoszace sie do bardziej zaawansowanych i mniej
standardowych zagadnien informatycznych niz przedmioty z grupy 11; sa to przedmioty po-
zwalajace studentom studiéw pierwszego stopnia, po opanowaniu typowych umiejetnosci
i wiedzy objetych przedmiotami obowiazkowymi oraz informatycznymi I1, pogtebi¢ swoja
wiedze i ewentualnie wyspecjalizowaé sie w wybranym kierunku; przedmioty z grupy 12
sg zasadniczo przeznaczone dla studentéw studiow pierwszego stopnia ze starszych lat
(4-7 semestr studiéw) i dla studentéw studiéw drugiego stopnia; grupa I2 dzieli si¢ na
12.T oraz 12.7 ze wzgledu na program studiow drugiego stopnia, jednak podzial ten jest
nieistotny ze wzgledu na program studiéw pierwszego stopnia;

L.inz — przedmioty informatyczne ukierunkowane na poglebianie wiedzy i umiejetnosci inzy-
nierskich, w szczegblnoéci skupiajace sie na dziataniu i zasadach tworzenia zlozonych syste-
méw informatycznych oraz dzialach informatyki zwiazanych z programowaniem urzadzen
wymagajacym technicznej znajomoéci zasad ich dzialania; przedmioty te sg zasadniczo
przeznaczone dla studentéw studiéw inzynierskich oraz studentéw starszych lat studiéw
pierwszego stopnia i studentéw studiéw drugiego stopnia.

Przedmioty informatyczne odbywaja sie w wymiarze 60 godzin, w tym 30 godzin wyktadu
i 30 godzin zajeé pomocniczych w formie éwiczen i/lub pracowni. Przedmioty informatyczne
konicza si¢ egzaminem i majg przypisane 6 ECTS.

Kursy (K: K1, K2 i K.inz)

Kursy narzedzi informatycznych to przedmioty, ktérych celem jest praktyczna nauka okre-
$lonego narzedzia informatycznego. Kursy te moga odnosié¢ sie¢ do podstaw zawartych w przed-
miotach obowiazkowych lub informatycznych, ewentualnie stanowi¢ samodzielna jednostke dy-
daktyczna obejmujacg wszystkie podstawy narzedzia. Kursy z grupy K1 dotycza podstawowych,
typowych narzedzi informatycznych z grupy jezykoéw programowania, systeméw operacyjnych,
systemoéw bazodanowych itp. Kursy z tej grupy sa zasadniczo przeznaczone dla studidéw pierw-
szego stopnia. Tematem kursow z grupy K2 sa narzedzia oparte na bardziej zaawansowanych
lub eksperymentalnych podstawach, ktérych zrozumienie i opanowanie wymaga odpowiedniego
przygotowania. Sa przeznaczone dla studentéw starszych lat lub studentéow studiow drugiego
stopnia. Kursy z grupy K.inz maja na celu praktyczna nauke programowania urzadzen kompu-
terowych, wymagajaca znajomosci technicznych uwarunkowan tychze urzadzen. Sa zasadniczo
przeznaczone dla studentéw studiéw inzynierskich oraz studentéow starszych lat studiéw pierw-
szego stopnia i studentéow studiéw drugiego stopnia.

Kursy odbywaja sie w wymiarze 60 godzin, w tym 15 lub 30 godzin wyktadu i, odpowiednio,
45 lub 30 godzin pracowni. Konicza si¢ zaliczeniem i maja przypisanych 5 ECTS.

Seminaria (S)

Seminaria to przedmioty prowadzone w formie konwersatorium. W ramach seminarium od
studentéw wymaga sie samodzielnego opracowania tematu w oparciu o rézne materialy oraz
przedstawienia prezentacji przed grupa. Seminaria wymagaja takze udzialu w prezentacjach
innych tematéw, poznawania i przedyskutowywania prezentacji prezentowanych przez innych.
Seminaria odbywaja sie w wymiarze 30 godzin konwersatorium. Na zaliczenie seminarium trzeba
opracowaé temat i zaprezentowa¢ go. Seminarium ma przypisane 3 ECTS.
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Projekty programistyczne (P)

Projekty programistyczne polegaja na przygotowaniu przez studenta pod opieka prowadza-
cego zaawansowanego, interdyscyplinarnego, kompletnego projektu programistycznego. Zajecia
dydaktyczne zwiazane z projektem odbywaja sie w wymiarze 30 godzin pracowni lub konwer-
satorium. Projekty moga byé¢ takze rozwijane przez studentéw indywidualnie, nie w ramach
zaje¢ ujetych w planie, na przyklad w ramach pracy wlasnej, praktyk zawodowych czy jako
kontynuacja i rozwiniecie projektow rozpoczetych w ramach przedmiotéw informatycznych lub
kurséw narzedzi informatycznych. W takim przypadku projekt ma opiekuna z kadry dydaktycz-
nej, ktéry potwierdza merytoryczna poprawnosé pracy. Projekty ujete w programie studiéw sa
prowadzone w wymiarze 30 godzin. Za zaliczenie projektu student uzyskuje 4 ECTS.

Praktyka zawodowa (PZ)

Zadaniem praktyki zawodowej jest zapoznanie studentéw z warunkami pracy na stanowisku
informatyka. Praktyke zawodowa nalezy odby¢ na stanowisku pracy uznanym za informatyczne,
wedlug przedlozonego i zatwierdzonego planu praktyki. W planie praktyki musi by¢ uwzgled-
nione ogdlne przygotowanie do pracy na danym stanowisku (zapoznanie z warunkami BHP,
zasadami pracy w firmie), wyznaczone zadania i osoba oceniajaca wykonanie zadan. Za zalicze-
nie praktyki student uzyskuje 1 ECTS za tydzien praktyki.

Przedmioty humanistyczno-spoteczne (HS)

Przedmioty z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych prowadzone na pozio-
mie akademickim. Przedmiot humanistyczno-spoteczny jest prowadzony w wymiarze 30 godzin
wyktadu lub 30 godzin wyktadu i 30 godzin zaje¢ pomocniczych. Przedmiot konczy sie zalicze-
niem na ocene lub egzaminem.

Lektorat jezyka obcego (L)

Nauka jezyka obcego jest prowadzona przez jednostke ogdlnouniwersytecka: Studium Prak-
tycznej Nauki Jezykéw Obcych. Studenci za osiagniecie poziomu B2 II potwierdzone zdaniem
egzaminu lub uznaniem réwnowaznego certyfikatu otrzymuja 12 ECTS.

Wychowanie fizyczne (WF)

Zajecia sportowe sa prowadzone przez jednostke ogélnouniwersytecka: Centrum Wychowania
Fizycznego i Sportu.

Praca dyplomowa i egzamin dyplomowy (D)

Na zakonczenie studiéw studenci przygotowuja prace dyplomowa:

e na studiach licencjackich praca ma forme indywidualnego lub zespotowego projektu pro-
gramistycznego lub pisemnego opracowania wybranych zagadnien informatycznych;

e na studiach inzynierskich praca ma forme zespolowego projektu programistycznego.

Studenci zdaja egzamin dyplomowy (odpowiednio licencjacki i inzynierski), na ktérym obo-

wigzuje zakres wiedzy okre$lony w efektach ksztalcenia. Za obrone pracy i zdanie egzaminu
student uzyskuje 10 ECTS.
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5. Tok studiow

Zaliczanie semestrow

Zaliczenie semestru studiéw studenci uzyskujg po zaliczeniu przedmiotéw obowigzkowych
(O) przypisanych do danego semestru oraz uzyskaniu odpowiedniej liczby punktéw ECTS.
Punkty ECTS mozna uzyskiwaé za przedmioty z oferty studiéw informatycznych, ewentual-
nie za przedmioty zaliczone w ramach wymiany za zgoda dziekana. Przedmioty obowiazkowe
i liczba ECTS wymaganych na zaliczenie kolejnych semestrow przedstawione sa w Tabeli 2a,
przy czym zaliczenie przedmiotu obowigzkowego w wersji M oznacza takze zaliczenie wersji L.

Tabela 2a: Przedmioty obowiazkowe i punkty ECTS wymagane do zaliczenia semestru

Przedmioty obowigzkowe (01, 02) ECTS na zahcze{ne
Semestr 4 X semestru (lgcznie
przypisane do semestrow od poczatku studiéw)
1 Analiza matematyczna 30
Logika dla informatykéw
9 Algebra 60
Metody programowania
5 Analiza numeryczna (L) 90
Matematyka dyskretna (L)
4 Algorytmy i struktury danych (L) 120
5 150
6 170 (dla licencjackich)
180 (dla inzynierskich)
7 (tylko inzynierskie) 200 (dla inzynierskich)

Ukonczenie studiéow

Warunkiem ukonczenia studiow licencjackich jest spelnienie nastepujacych warunkéw:

1. zaliczenie ostatniego, széstego semestru studiéw;
2. uzyskanie co najmniej 180 punktéw ECTS;

3. spelnienie wymagan przedstawionych w Tabeli 2b dotyczacych zaliczenia elementéw obo-
wigzkowych w toku studiow licencjackich oraz zdobycia odpowiedniej liczby punktéw za
przedmioty okreslonego typu;

4. zaliczenie przedmiotéow pokrywajgcych wszystkie efekty ksztalcenia dla studiow licencjac-
kich — student zalicza efekty ksztalcenia zaliczajac przedmiot, ktéry pokrywa dang grupe
efektéw — informacja ta jest ezplicite podana w sylabusie przedmiotu (wiecej o zaliczaniu
efektéw ksztalcenia mozna znalezé w nastepnym rozdziale);

5. przedlozenie pracy licencjackiej i zdanie egzaminu licencjackiego.
Warunkiem ukonczenia studidw inzynierskich jest spelnienie nastepujacych warunkéw:
1. zaliczenie ostatniego, siédmego semestru studiéw;

2. uzyskanie co najmniej 210 punktow ECTS;

3. spelnienie wymogéw przedstawionych w Tabeli 2b dotyczacych zaliczenia elementéw obo-
wiazkowych w toku studidow inzynierskich oraz zdobycia odpowiedniej liczby punktow za
przedmioty okreslonego typu;
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4. zaliczenie przedmiotéow pokrywajgcych wszystkie efekty ksztalcenia dla studiow licencjac-
kich — student zalicza efekty ksztalcenia zaliczajac przedmiot, ktory pokrywa dang grupe
efektéw — informacja ta jest ezplicite podana w sylabusie przedmiotu (wiecej o zaliczaniu
efektéw ksztalcenia mozna znalezé w nastepnym rozdziale);

5. zaliczenie wszystkich dodatkowych efektéw ksztalcenia dla studiéw inzynierskich (sposéb
zaliczenia tych efektow jest opisany w nastepnym rozdziale);

6. przedlozenie pracy dyplomowej i zdanie egzaminu inzynierskiego.

Tabela 2b: Wymagania na zakonczenie studiéw

Wymoébg na
zakonczenie studiéw

dla studiéw licencjackich

dla studiéw inzynierskich

jezyk obcy

angielski na poziomie B2 II
lub inny jezyk obcy na po-
ziomie B2 II i angielski na

poziomie A2 II

angielski na poziomie B2 IT
lub inny jezyk obcy na po-
ziomie B2 II i angielski na

poziomie A2 II

seminarium (S)

co najmniej jedno

co najmniej jedno

projekt
programistyczny (P)

indywidualny lub zespotowy

zespotowy

praktyka zawodowa

co najmniej 3 punkty (3 ty-
godnie); za praktyke zalicza
sie studentom maksymalnie
6 punktow;

co najmniej 4 punkty (4 ty-
godnie); za praktyke zalicza
sie studentom maksymalnie
6 punktow;

przedmioty
informatyczne (I)

co najmniej 54 punkty

co najmniej 66 punktow,
w tym 12 za przedmioty
Linz

kursy narzedzi
informatyki (K)

co najmniej jeden kurs K.inz

tacznie przedmioty
O+I+K+P

co najmniej 140 punktéw

co najmniej 170 punktéw

przedmioty humanistyczno-
-spoteczne (HS)

co najmniej 5 punktow; za
przedmioty humanistyczno-
-spoteczne zalicza sie studen-
towi maksymalnie 6 punk-
tow;

co najmniej 5 punktow,

w tym co najmniej je-

den przedmiot z zakresu
ekonomii; za przedmioty
humanistyczno-spoteczne za-
licza sie studentow: maksy-
malnie 6 punktow;

6. Osiggniecie efektéw ksztalcenia

Efekty ksztalcenia zatozone dla studiow licencjackich sg osiggane przez studentéw poprzez

zaliczenie w toku studiéw:

e przedmiotéw obowigzkowych z grup O1 i O2;

o clementow obowigzkowych, czyli seminarium, projektu programistycznego, praktyki zawo-
dowej oraz lektoratu jezyka obcego;

o przedmiotéow gwarantowanych.

Efekty ksztalcenia zalozone dla studiéw inzynierskich sa osiggane poprzez:

e spelnienie wszystkich wymagan dla studiéw licencjackich,

e osiagniecie dodatkowych efektéw dla studiéw inzynierskich w sposéb opisany ponizej,
w rozdziale ,,Osiagniecie efektéw ksztalcenia. Studia inzynierskie”.
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Studia licencjackie
Przedmioty i elementy obowigzkowe

Grupy efektéw ksztalcenia pokrywane przez przedmioty obowigzkowe z grup Ol i O2 sa
przedstawione w Tabeli 3a, natomiast grupy efektéw ksztalcenia pokrywane przez elementy obo-
wigzkowe z toku studiow, takie jak: seminarium, praktyka zawodowa, projekt programistyczny
i lektorat jezyka obcego, sa przedstawione w Tabeli 3b. Zaliczenie przedmiotéw obowiazkowych
i elementéw obowiazkowych w toku studiéw gwarantuje osiggniecie grup efektéw wymienionych
w tabelach.

Tabela 3a: Pokrycie grup efektéw przedmiotami obowiazkowymi

Przedmiot obowigzkowy z programu studiéw
Grupa efektow pokrywajacy grupe oraz odniesienie tresci przedmiotu do
efektow z grupy

Analiza matematyczna: przedmiot zawiera tresci opisane efektami

Analiza matematyczna z tej grupy i weryfikuje ich osiagniecie

Logika dla informatykow: przedmiot zawiera tresci opisane

Logika efektami z tej grupy i weryfikuje ich osiagniecie

Algebra: przedmiot zawiera tresci opisane efektami z tej grupy
Algebra . o L

i weryfikuje ich osiggniecie
Programowanie Metody programowania: przedmiot zawiera tresci opisane efektami

z tej grupy i weryfikuje ich osiggniecie

Matematyka dyskretna (L) lub (M): przedmiot zawiera tresci

Matematyka dyskretna opisane efektami z tej grupy i weryfikuje ich osiagniecie

Analiza numeryczna (L) lub (M): przedmiot zawiera tresci opisane

Metody numeryczne efektami z tej grupy i weryfikuje ich osiggniecie

Algorytmy i struktury Algorytmy i struktury danych (L) lub (M): przedmiot zawiera
danych tresci opisane efektami z tej grupy i weryfikuje ich osiagniecie

Przedmioty gwarantowane

Dla kazdej z grup efektéw niepokrytych przez przedmioty lub elementy obowiazkowe wska-
zane sa przedmioty pokrywajace te grupe. Zaliczenie dowolnego z przedmiotéw pokrywajacych
grupe efektéw gwarantuje osiggniecie danej grupy efektow. W ofercie dydaktycznej dla kazdego
rocznika rozpoczynajacego studia sa wskazane przedmioty nazywane gwarantowanymi dla tego
rocznika. Kazda grupa efektow niepokryta przez przedmioty lub elementy obowiazkowe jest
pokryta przez co najmniej jeden przedmiot gwarantowany dla danego rocznika.

Dyrekcja instytutu odpowiedzialna za oferte dydaktyczna gwarantuje, ze w toku studiéw
danego rocznika znajdzie si¢ co najmniej jeden przedmiot z pokrycia kazdej grupy zgodnie
z harmonogramem podanym w Tabeli 4. Studenci danego rocznika moga réwniez korzystac
z przedmiotéw gwarantowanych dla innych rocznikdw.

Grupy efektéw ksztalcenia pokryte przez przedmioty gwarantowane odnosza sie do prak-
tycznych dzialéw informatyki i pozwalajg studentom uzyskaé praktyczne umiejetnosci podparte
ogoblna wiedza z danego dziatu. W Tabeli 5 dla kazdej z tych grup zebrano istotne tresci przed-
miotu, ktéry moze naleze¢ do pokrycia danej grupy.
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Tabela 3b: Pokrycie grup efektéow elementami obowiazkowymi

Grupa
efektow

Przedmiot lub element obowigzkowy z programu studiéw
pokrywajacy grupe oraz odniesienie tresci przedmiotu
do efektéw z grupy

Samoksztalcenie

Przedmioty obowiazkowe O2, seminarium i projekt
programistyczny:

Przedmioty obowiazkowe z grupy O2 przedstawiajg teoretyczne pod-
stawy informatyki wraz z ich praktycznymi zastosowaniami, pokazujac
jaki wplyw ma rozwdj wiedzy na praktyczne rozwigzania informatyczne
oraz jakie perspektywy rozwoju stoja przed informatyka. Daja takze stu-
dentom podstawy, by samodzielnie mogli uzupetnia¢ wiedze i umiejetnosci
na bazie zdobytych podstaw. Udzial w seminarium i realizacja projektu
stawiajg przed studentami zadania wymagajace samodzielnego poszuki-
wania, analizy i oceny informacji, technologii i narzedzi informatycznych
oraz samodzielnego uzupetniania wiedzy. W ramach wszystkich zaje¢ z tej
grupy studenci sg uczeni rzetelnej prezentacji informacji w formie ustnej

i pisemnej, dyskusji i wymiany informacji.

Uczciwo$é
i etyka

Przedmioty O (Logika dla informatykéw, Algorytmy i struktury
danych, Analiza numeryczna, Metody programowania), projekt
programistyczny, seminarium, praktyka:

Wymienione przedmioty obowiazkowe zawieraja formy dydaktyczne wy-
magajace samodzielnej pracy studenta, ktorej efektywnosé i rzetelnosé
jest skrupulatnie kontrolowana (system deklaracji z weryfikacja wykona-
nia zadania, system prac domowych i/lub projektéw z weryfikacja samo-
dzielnosci pracy). Projekt programistyczny i seminarium wymagaja korzy-
stania z szeroko dostepnych Zrodet wiedzy i technologii informatycznych

o roznych zasadach dostepno$ci — poprawnos¢ wykorzystania zrodet jest
kontrolowana na tych przedmiotach. Praca w ramach praktyki zawodowej
stanowi praktyczny sprawdzian zasad prawnych i etycznych w dziatalnosci
informatycznej.

Wspotpraca
W grupie

Seminarium, projekt programistyczny, praktyka zawodowa:

Praca nad kompleksowym projektem wymaga znajomosci i stosowania
zasad organizacji 1 podziatu pracy (niezaleznie, czy jest to projekt zespo-
towy czy indywidualny). Seminaria prowadzone w niewielkich grupach

sg odpowiednim forum do przekazywania wiedzy i informacji grupie oraz
dyskusji nad prezentowanymi zagadnieniami. Praktyka zawodowa jest do-
pelnieniem powyzszych umiejetnosci pracy grupowej poprzez prace w rze-
czywistym zespole informatycznym.

Przedsigbior-
czo$¢ 1 prak-
tyka pracy
informatyka

Projekt programistyczny i praktyka zawodowa:

Projektowanie i realizacja kompleksowego i kompletnego projektu infor-
matycznego, wymaga znajomosci zagadnien dotyczacych planowania, or-
ganizacji, jakosci 1 efektywnosci dziatan oraz stosowania ich w praktyce.
Uzupelnieniem tej wiedzy jest obserwacja i udzial w pracy nad projek-
tami komercyjnymi w srodowisku dzialajacego przedsiebiorstwa informa-
tycznego w czasie praktyki zawodowej.

W ramach praktyki zawodowej studenci poznaja takze zasady dziatania
przedsiebiorstw z branzy informatycznej oraz zasady pracy na stanowisku
informatyka (w tym BHP).

Jezyk obcy

Lektorat jezyka obcego, seminarium i projekt programistyczny:
Lektorat jezyka obcego pozwala studentom na poznanie jezyka obcego
na wymaganym poziomie B2. Udzial w seminarium oraz tworzenie pro-
jektu programistycznego wymagaja korzystania ze zrodet informacji,

w tym z publikacji i dokumentacji oprogramowania, dostepnych w jezyku
angielskim.
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Tabela 4: Harmonogram
przedmiotéw /moduléw gwarantowanych w toku studiéw jednego rocznika

Przedmiot /przedmioty
gwarantowane wystapia
w wymienionych latach

Pokryta grupa efektow

toku studiéow

1 Grupa: Podstawy informatyki i programowania

Grupa: Programowanie i projektowanie obiektowe

112 . ;
! Grupa: Architektury systeméw komputerowych
Grupa: Rachunek prawdopodobienstwa (L)
Grupa: Systemy operacyjne
913 Grupa: Sieci komputerowe

Grupa: Bazy danych
Grupa: Podstawy inzynierii oprogramowania
Grupa: Inzynieria oprogramowania (L)

Studia inzynierskie

Osiagniecie efektow zaplanowanych dla studiéw inzynierskich wymaga dodatkowo, w sto-
sunku do studiéw licencjackich:

poznania zasad i nabycia umiejetnoséci programowania wybranych urzadzen komputero-
wych z polozeniem nacisku na programowanie niskopoziomowe lub czasu rzeczywistego,
ewentualnie uzaleznione od parametréw technicznych urzadzenia,

stosowania systemow komputerowych do przeprowadzania eksperymentéw i symulacji oraz
analizowania wypltywajacych z nich wnioskéw,

projektowania, tworzenia i analizowania ztozonych systeméw informatycznych oraz zasad
pracy zespolowej przy rozwijaniu projektow informatycznych,

kompleksowego spojrzenia na inzynierska dziatalno$¢ informatyczna z uwzglednieniem
aspektéw ekonomicznych i spolecznych.

7. Regulamin studiéow i oferta dydaktyczna

Ksztaltowanie oferty dydaktycznej

Oferta dydaktyczna dla studiéw informatycznych sktada sie z:

przedmiotéw obowiazkowych,

elementéw obowiazkowych (seminarium, projekt programistyczny, praktyka zawodowa,
lektorat), ktére wystepuja w postaci grupy przedmiotéw okreslonego typu do wyboru,

przedmiotéw/moduléw gwarantowanych, ktére wystepuja w postaci grup przedmiotéw/
modutéw do wyboru,

przedmiotéw informatycznych (I), kurséw narzedzi informatycznych (K), seminariéw (S)
i projektéw (P) wystepujacych jako grupa przedmiotéw do wyboru,

przedmiotéw humanistyczno-spotecznych oraz przedmiotéw prowadzonych przez jednostki
ogbélnouniwersyteckie tj. lektoraty jezykéw obeych i zajecia wychowania fizycznego.

Program studidow precyzuje forme i tre$¢ przedmiotéw z poszczegdlnych grup w réznym
stopniu:
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Tabela 5: Charakterystyka przedmiotéw z pokrycia grupy efektéw

Grupa efektéow

Wymagania ad. przedmiot z pokrycia danej grupy efektow

Grupa:
Podstawy
informatyki

i programowa-
nia

Przedmiot wprowadza w podstawowe pojecia informatyczne (zasady dzia-
lania komputeréw, cyfrowa reprezentacja danych) i od podstaw uczy pro-
gramowania w wybranym, typowym jezyku (pojecia programu, procedury,
instrukcji, podstawowe konstrukcje programistyczne, podstawowe struktury
danych). Studenci ucza sie pisa¢, uruchamiaé i testowaé proste programy
w wybranym, typowym jezyku i $rodowisku.

Grupa: Pro-
gramowanie
i projektowa-
nie obiektowe

Przedmiot wprowadza gtéwne pojecia z zakresu dominujacego obecnie
obiektowego paradygmatu programowania i projektowania (klasy i pod-
klasy, dziedziczenie, polimorfizm, kapsutkowanie i ukrywanie informacji).
Uczy pisaé, uruchamiaé i testowaé programy w typowym jezyku obiek-
towym. Studenci poznaja zasady i narzedzia obiektowego projektowania
oprogramowania (specyfikacja, modelowanie i rozwéj projektu). Tworza
typowe programy z interfejsem uzytkownika w jezyku obiektowym.

Grupa: Rachu-
nek prawdopo-
dobienstwa (L)

Przedmiot wprowadza od podstaw pojecia probabilistyczne: przestrzen
zdarzen, prawdopodobienstwo dyskretne i ciggle, wartos¢ oczekiwana. Uczy
definiowaé i analizowa¢ zdarzenia i zmienne losowe, oblicza¢ prawdopodo-
bienstwa, wartosci oczekiwane i odchylenie standardowe.

Grupa:
Podstawy
inzynierii
oprogramowa-
nia

Przedmiot uczy konstrukeji fragmentéw systemoéw informatycznych z wy-
branej, dowolnej dziedziny, z uwzglednieniem wszystkich etapéw konstruk-
¢ji 1 rozwoju systemu: okreslenie wymagan, specyfikacja, modelowanie

i projektowanie, programowanie, uruchamianie i testowanie. Studenci po-
znajg rézne narzedzia i metody, poréwnujg ich przydatnosé i oceniajg efek-
tywno$¢ do realizacji zadan w danej dziedzinie.

Grupa: Archi-
tektury syste-
moéw kompute-

Przedmiot wprowadza podstawowe pojecia z zakresu architektur systemow
komputerowych (logika uktadéw cyfrowych, reprezentacja danych, archi-
tektura procesora, pamieé i uktady wejscia/wyjscia). Wyjasnia niskopozio-

rowych mowe zasady wykonywania programéw.
Przedmiot wyjasnia podstawowe pojecia, zadania i zasady dziatania syste-
G ) méw operacyjnych (procesy, pamieé, wspotbieznosé, szeregowanie zadan).
rupa: Studenci poznajg praktyczne rozwigzania podstawowych zadan systemdow
Systemy ' Ja prakiycz ZWid D yeh z Y
operacyine operacyjnych, w tym rozwigzania gwarantujgce bezpieczenstwo danych.

Ucza sie instalowac i konfigurowaé¢ wybrany system operacyjny, administro-
waé nim i instalowaé¢ wybrane oprogramowanie.

Grupa: Sieci

Przedmiot wprowadza od podstaw zagadnienia sieci komputerowych (mo-
del warstwowy sieci, protokoly komunikacyjne, przesytanie pakietéw, model
aplikacji sieciowych). Uczy konfigurowania i zarzadzania prosta siecia z wy-

komputerowe korzystaniem odpowiednich narzedzi. Wyjasnia znaczenie bezpieczenstwa
w sieci, mechanizmy stanowigce zagrozenie dla bezpieczenstwa i rozwigza-
nia chroniace przed zagrozeniami.
Przedmiot wprowadza podstawowe pojecia zwigzane z przechowywaniem
i udostepnianiem informacji oraz budowa systeméw komputerowych do
Grupa: Bazy tego przeznaczonych. Studenci ucza sie modelowaé i implementowaé¢ w ty-
danych powym systemie bazodanowym rzeczywiste zagadnienia i efektywnie wy-
szukiwaé informacje za pomoca typowego jezyka zapytan do bazy danych.
Tworzg aplikacje odwotujace sie do danych przechowywanych w bazie.
Przedmiot zapoznaje studentéw z typowymi metodami analizy i specyfika-
cji problemu (analiza i projektowanie obiektowe, wzorce projektowe, UML)
Grupa: oraz typowymi metodami i narzedziami wytwarzania i rozwijania oprogra-
Inzynieria mowania (narzedzia do zarzadzania konfiguracjami i wersjami, testowania,
oprogramowa- | podgladu kodu; narzedzia pracy zespotowej). Uczy projektowania i realiza-
nia (L) ¢ji zgodnie z podang specyfikacjg prostego systemu informatycznego z wy-

korzystaniem wtasciwych, typowych technik i narzedzi. Uczy zasad analizy
funkcjonowania systemow informatycznych, testowania i inspekcji.
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Tabela 6: Pokrycie efektéw dodatkowych dla studidow inzynierskich

Grupa efektéw dla studiéw Sposéb osiggniecia grupy efektéow

inzynierskich
Grupa: Systemy komputerowe (I) Zaliczenie dwobch przedmiotéw typu L.inz oraz
Grupa: Badania eksperymentalne (I) kursu z grupy K.inz;

Zaliczenie przedmiotu pokrywajacego tresci
Grupa: Rachunek prawdopodobiefistwa (I) | statystyczne, ktory jest przedmiotem gwaran-
towanym dla studiéw inzynierskich;

Efekty z tej grupy sa osiagane poprzez zali-
czenie przedmiotéw gwarantowanych pokry-
wajacych grupy efektéw dla studidéw licen-
cjackich: Architektury systemoéw komputero-
Grupa: Inzynieria oprogramowania (I) wych, Systemy operacyjne, Sieci komputerowe,
Bazy danych, Inzynieria oprogramowania (L)
oraz projektu zespolowego i wydhuzone;j

w stosunku do studiéw licencjackich praktyki
programistyczne;j.

Efekty z tej grupy sa osiagane poprzez zalicze-
nie przedmiotu pokrywajacego grupe Inzynieria
Grupa: Spoteczno-ekonomiczne aspekty oprogramowania (L), zespolowego projektu
informatyki (I) programistycznego, praktyki zawodowej oraz
przedmiotu humanistyczno-spotecznego

z zakresu ekonomii

dla przedmiotow obowiazkowych tres¢, forma zaje¢ i sposdb weryfikacji efektéw przed-
miotu jest zalgcznikiem do programu studiéw,

dla elementéw obowiazkowych okreslona jest forma i sposéb weryfikacji efektéw,

dla przedmiotéw /moduléw gwarantowanych okreslony jest zakres wiedzy i umiejetnodci,

dla przedmiotéw humanistyczno-spotecznych okredlony jest wymiar i forma zaliczenia.

Dyrekcja instytutu i rada odpowiedzialna za dydaktyke ustalaja dla kazdego rocznika stu-
diéw przedmioty gwarantowane, ktore stanowia pokrycie grup efektéw wymienionych w Tabeli 5
(czyli niepokrytych przez przedmioty i elementy obowiazkowe). Przedmioty sa ustalane i poda-
wane do wiadomos$ci kandydatow przed rozpoczeciem studiéw.

Przed rozpoczeciem kazdego roku akademickiego do wiadomosci studentéw podawane sa
propozycje do oferty dydaktycznej. Propozycje te zawieraja:

e wszystkie przedmioty obowiazkowe,

e wybdér przedmiotéw informatycznych i kurséw narzedzi informatycznych, wsréd ktérych
wystepuja przedmioty gwarantowane zgodnie z harmonogramem dla studiujacych roczni-
kéw studentdw,

e seminaria,
e przedmioty humanistyczno-spoteczne.
Studenci maja mozliwos¢ zaglosowania na przedstawione propozycje. Na podstawie gltoséw

studentéw, potrzeb wynikajacych z programu studiéw i rynku pracy oraz mozliwosci kadrowych
instytutu z propozycji oferty wytaniana jest oferta na dany rok akademicki.
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Korzystanie z oferty dydaktycznej

Plan zajeé na semestr jest ukladany z uwzglednieniem preferencji studentéw z glosowania,
tak by zminimalizowa¢ liczbe kolizji i maksymalnie umozliwi¢ studentom uczeszczanie na intere-
sujace ich przedmioty. Na poczatku semestru studenci samodzielnie zapisuja sie na przedmioty
z oferty poprzez system komputerowy. Po uptywie pierwszego tygodnia zajeé zapisy przyjmuja
postaé¢ zobowiazania studenta — samodzielne wypisywanie si¢ z zajeé i zmiany decyzji nie sa
juz mozliwe a wybrane przedmioty staja sie planem studenta na dany semestr. Odpowiedzial-
nosé za wybor przedmiotow tak, by pozwalaly spelni¢ wymagania z programu studiéow i byty
odpowiednie do aktualnego stanu wiedzy lezy po stronie studentéw. Dyrekcja ze swojej strony
doktada wszelkich staran, by umozliwi¢ studentom poprawny wyboér:

e dostarczajac wyczerpujacej informacji na temat programu przedmiotow,

e zapewniajac pomoc tutora lub opiekuna grupy lub roku, ktéry moze doradzi¢ witasciwy
wybér przedmiotow.

Ocena zajeé

Na zakonczenie semestru studenci oceniaja przedmioty, na ktére uczeszczali w semestrze,
biorac udzial w przygotowanej do tego celu ankiecie. Ocena jest anonimowa, a udzial w niej jest
obowiazkiem kazdego studenta. Wyniki oceny moga by¢ wykorzystane przez prowadzacych do
ulepszania zajeé, a przez dyrekcje do lepszego ksztaltowania oferty w kolejnych latach.

19



