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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa wydziatu: Wydziat Humanistyczny
Nazwa kierunku: Informatyka Spoteczna
Poziom: Studia magisterskie Il stopnia
Profil: Praktyczny

Forma: Stacjonarne

Klasyfikacja ISCED:

Liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiéw na danym poziomie: 120

Tytut zawodowy nadawany absolwentom: magister

Termin rozpoczecia cyklu: 2023/2024, semestr zimowy
Czas trwania studidéw (liczba semestrow): 4

Dziedzina/-y nauki, do ktérej/-ych przyporzadkowany jest kierunek studiow:

Dziedzina nauk spotecznych

Dziedzina nauk inzynieryjno-technicznych

Dyscyplina/-y naukowa/-e, do ktérej/-ych przyporzadkowany jest kierunek studiow:

Dyscyplina Udziat procentowy ECTS
Nauki socjologiczne 70% 84
Informatyka techniczna i telekomunikacja 30% 36

Wskazanie zwiazku kierunku studidow ze strategia rozwoju AGH oraz misja AGH

W strategii Rozwoju Akademii Goérniczo-Hutniczej im. Stanistawa Staszica w Krakowie podkresla sie, ze AGH od poczatku
istnienia jest mocno powigzana z jednostkami gospodarki narodowej i samorzadu regionalnego w realizowaniu postulatu
konkretnej stuzby dla polskiej gospodarki i doradztwa dla witadz pahnstwowych i samorzadowych. Praktyczny profil
planowanego kierunku na studiach Il stopnia stanowi wyraz nowej formy tej uksztattowanej przez dtugie lata stuzby.
Zgodnie ze swojg misja, AGH jest uniwersytetem technicznym, w ktérym nauki Sciste majg bardzo silng reprezentacje i
stanowig podstawe rozwoju szerokiego spektrum nauk stosowanych przy stopniowo wzrastajgcej roli nauk spotecznych i
humanistycznych. W ten trend wpisuje sie projektowany kierunek na studiach drugiego stopnia. Informatyka Spoteczna
stanowi nowatorskie i unikalne w skali kraju potaczenie nauk spotecznych oraz technicznych w spdjny interdyscyplinarny
program ksztatcenia.

Umieszczenie efektéw uczenia sie w obszarze interdyscyplinarnych badan na styku nauk spotecznych i informatyki jest
wyrazem realizowania okreslonej w strategii rozwoju roli AGH jako inicjatora przedsiewzie¢ innowacyjnych. Studia skupia sie
na réznego rodzaju relacjach pomiedzy cztowiekiem a komputerem. Program studidw tgczy wiedze z dziedziny nauk
spotecznych i humanistycznych oraz inzynieryjnych i technicznych w celu uksztattowania lepszego rozumienia zjawisk
spotecznych i kulturowych wystepujgcych w spoteczenstwie informacyjnym oraz relacji zachodzacych miedzy swiatem
spotecznym a $rodowiskiem wirtualnym. Kierunek bedzie prowadzony przez Wydziat Humanistyczny we wspétpracy z
Wydziatem Informatyki, Elektroniki i Telekomunikacji (WIET), Wydziatem Elektrotechniki, Automatyki, Informatyki i Inzynierii
Biomedycznej (WEAIIB) oraz Wydziatem Fizyki i Informatyki Stosowanej (WFilS). Tym samym zrealizowane zostanie
okreslone w strategii AGH zadanie w zakresie ksztatcenia, jakim jest koordynacja plandw i programoéw studiéw pomiedzy
wydziatami.
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Informacja na temat uwzglednienia w programie studiéw potrzeb spoteczno-gospodarczych oraz zgodnosci
zaktadanych efektéw uczenia sie z tymi potrzebami

Dynamiczny rozwdj spoteczenstwa informacyjnego wraz z postepem technologicznym (wieksza wydajnos¢ sprzetu, wzrost
dostepnosci duzych zasobdw obliczeniowych) wigze sie z rosnaca liczbg danych w formie cyfrowej i generuje
zapotrzebowanie na specjalistow tgczacych kompetencje inzynierii danych z rozumieniem proceséw spotecznych i
projektowaniem technologii informacyjnych z ich uwzglednieniem. Intensywny rozwoj przezywa takze branza przemystu
kreatywnego oraz przemystu gier wideo (rosnacy potencjat rynku gier w Polsce w ostatnich latach, w ktérym odczuwalny jest
brak specjalistéw o wyksztatceniu praktycznym w zakresie tworzenia srodowisk wirtualnych, a zarazem o przygotowaniu z
zakresu User Experience, zwtaszcza ze zauwazalne sg trendy rozwoju tego rynku réwniez w strone edukacji czy medycyny.
Zapotrzebowaniom tym odpowiada program Il stopnia Informatyki Spotecznej, ktéry w ramach poszczegéinych przedmiotéw
wyposazy studentéw w wiedze, umiejetnosci i kompetencje pozwalajace na:

1) rozwigzywanie probleméw w oparciu o analize danych;

2) badanie i projektowanie komunikacji cztowiek-komputer;

3) projektowanie i tworzenie interaktywnych srodowisk wirtualnych o znaczeniu spotecznym;

4) tworzenie systeméw zajmujacych sie gromadzeniem i przetwarzaniem danych;

Program Informatyki Spotecznej wychodzi na przeciw oczekiwaniom pracodawcédw.Wyniki badan ankietowych prowadzonych
wsrdd pracodawcow przez Centrum Karier uzupetnione o badania jakosciowe (wywiady pogtebione) pozwolity dostrzec te
kompetencje i umiejetnosci, ktére w niewystarczajgcym stopniu sa ksztatcone cho¢ sa wazne z punktu widzenia rynku pracy.
Pracodawcy zwracali uwage przede wszystkim na brak swiadomosci biznesowo-komercyjnej, brak zrozumienia catego
ekosystemu przedsiebiorstwa (poszczegéinych dziatéw: R&D, sprzedazy, marketingu etc.; relacji z klientami, partnerami)
oraz brak catosSciowego spojrzenia na produkcje oprogramowania i zaleznosci biznesowe z tym zwigzane. W te spostrzezenia
wpisuje sie projektowany kierunek, ktéry za cel stawia sobie przekazanie studentowi wiedzy oraz uksztattowanie takich
umiejetnosci i kompetencji, ktére potacza w sobie aspekty zwigzane z wykorzystaniem najnowszych informatycznych
technologii komunikacyjnych z umiejetnoscig analizy Swiata spotecznego. Program Infomatyki Spotecznej pozwala naby¢
studentowi takie efekty uczenia sie, dzieki temu moze on by¢ konkurencyjny na rynku pracy dzieki tgczeniu w sposéb
efektywny kompetencji miekkich i twardych.

Sciezki ksztatcenia - zakres w jezyku polskim oraz w jezyku angielskim

e Sztuczna inteligencja & data minig ksztatci studentéw w zakresie wiedzy i umiejetnosci zaawansowanych technik
odkrywania wiedzy z baz danych (ang. data analytics, data mining, big data, machine learning, predictive analysis)
oraz badania kontekstu spotecznego interakcji z robotami, chatbotami nabierajgcego dzi$ szczegéinego znaczenia w
zwigzku pojawianiem sie sztucznej inteligencji w kolejnych sferach codziennego zycia. (PL)

o Artificial intelligence& data minig educates students in the field of knowledge and skills of advanced techniques of
discovering knowledge from databases (data analytics, data mining, machine learning, predictive analysis) and
research on the context of social interaction with robots, chatbots, which is becoming more and more important
today due to the emergence of artificial intelligence in subsequent spheres of everyday life. (EN)

e Design & Product development ksztatci studentdw w zakresie projektowania produktéw,

w taki sposéb, aby byty najkorzystniej odbierane przez uzytkownikéw oraz by odpowiadaty ich potrzebom i
oczekiwaniom.
(PL)

e Design & Product development educates students in the field of product design,

in such a way that they are most preferably received by users and to meet their needs and expectations. (EN)

Sciezki dyplomowania - zakres w jezyku polskim oraz w jezyku angielskim

Nazwy specjalnosci w jezyku polskim oraz w jezyku angielskim

Nazwa [pl] Nazwa [en]
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Ogoalne informacje o programie studiow
Kierunek: Informatyka Spoteczna

Ogodlne informacje zwigzane z programem studiow (ogdlne cele ksztatcenia oraz mozliwosci zatrudnienia,
typowe miejsca pracy i mozliwosci kontynuacji ksztatcenia przez absolwentéw)

Studenci na drugim stopniu Informatyki Spotecznej zdobeda wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne zapewniajgce
przygotowanie do pracy w sektorze IT, przy wytwarzaniu oprogramowania, w dziatach R&D, w firmach marketingowych,
analitycznych, firmach prowadzacych badania spoteczne, firmach e-commerce, w mediach i portalach informacyjnych, jak
réwniez w sektorze kreatywnym i przemysle gier wideo. Absolwenci beda przygotowani merytorycznie i praktycznie do pracy
w charakterze team leaderédw oraz project manageréw, koordynatoréw interdyscyplinarnych zespotéw specjalistéw, jak
réwniez do zatozenia wtasnej dziatalnosci gospodarczej. Absolwenci beda w stanie sprostac zapotrzebowaniu rynkowemu na
specjalistow, ktérzy w oparciu o analize danych potrafig rozwigzywac problemy z réznych dziedzin zycia spotecznego.

Informacja na temat uwzglednienia w programie studiéow wnioskéw z analizy wynikow monitoringu karier
zawodowych studentow i absolwentow

Przy konstruowaniu programu studiéw w zakresie zgodnosci zaktadanych efektéw uczenia sie z potrzebami rynku pracy
oparto sie na badaniach przeprowadzonych przez Centrum Karier wsrdd absolwentéw kierunku Wydziatu Humanistycznego.
Wsréd czynnikéw decydujacych o przyjeciu do pracy absolwenci Wydziatu Humanistycznego najczes$ciej wymieniali
umiejetnosci interpersonalne. Zatem program studiéw Il stopnia na projektowanym kierunku zostat wyposazony w moduty
wzmacniajace wiedze, umiejetnosci i kompetencje w zakresie przyjmowania okreslonych rél w zespole, rozwigzywania
konfliktéw, wiedzy na temat rodzajéow przywddztwa, skutecznej komunikacji i technik prezentacji oraz zarzadzania
réznorodnoscig w zespotach.

Ze wzgledu na fakt, iz tylko 44,2% badanych absolwentéw deklarowato w badaniu, ze studia przygotowaty ich w
wystarczajacym stopniu do pracy w zakresie zarzadzania projektami zdecydowano sie na wprowadzenie bloku zajec
majgcych wzbogaci¢ wiedze studentéw i wyksztatci¢ umiejetnosci i kompetencje w zakresie zarzadzanie projektem i
zespotem. W szczegélnosci absolwenci: beda znali i potrafili zastosowaé metodyki projektowe; beda posiada¢ kompetencje w
zakresie zarzadzania projektem, z uwzglednieniem zarzadzania zakresem projektu, harmonogramem, budzetem, jakoscia,
ryzykiem oraz relacjami z klientem; beda potrafili koordynowa¢ prace interdyscyplinarnego zespotu; bedg potrafili zarzadza¢
réznorodnosciy;

beda potrafi skutecznie komunikowaé sie w zespole, rozwigzywac konflikty, udziela¢ konstruktywnej krytyki. W ramach
programu Il stopnia Informatyki Spotecznej studenci nabeda kompetencje, dzieki ktérym beda przedsiebiorczy i beda potrafili
mysleé kreatywnie, tamac schematy myslowe, ocenia¢ innowacyjno$¢ rozwigzan oraz planowac strategiczne rozwigzania,
m.in. w oparciu o analize danych. W programie studiéw potozono nacisk na zajecia o charakterze laboratoryjnym,
warsztatowym i ¢wiczeniowym, poszerzono repertuar zaje¢ praktycznych o semestralne projekty z praktykami. Wynikato to
ze zgtaszanego przez absolwentéw | stopnia zbyt niskiego stopnia nabycia przez nich umiejetnosci z zakresu urzadzeh
specjalistycznych (oprogramowanie i oprzyrzadowanie specjalistyczne).

Zdecydowano sie tez na rozszerzenie zakresu zajec¢ ksztatcacych praktyczne umiejetnosci, praktyczne przygotowanie do
zawodu o semestralne projekty praktyczne. Zgodnie z wynikami badan absolwentéw, w przypadku co piatego badanego
praktyki i staze pomogty znalez¢ zatrudnienie. 70,3% badanych wskazato wtasnie obowigzkowe praktyki jako Zrédto
budowania doswiadczenia zawodowego podczas studidw. Przemawia to na rzecz utworzenia projektowanego kierunku jako
studiéw o profilu praktycznym.

Informacja na temat uwzglednienia w programie studiow wymagan i zalecen komisji akredytacyjnych, w
szczegolnosci Polskiej Komisji Akredytacyjnej i Srodowiskowych komisji akredytacyjnych

brak
Informacja na temat uwzglednienia w programie studiéw przyktadéw dobrych praktyk

Kierunek miesci sie w obszarze interdyscyplinarnych badan na styku nauk spotecznych i informatyki - przede wszystkim w
zakresie pozyskiwania/wykorzystywania istniejacych danych, na podstawie ktérych mozna badad zjawiska i procesy
spoteczne oraz kulturowe, a takze projektowac nowoczesne i ergonomiczne rozwigzania.
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Dobrg praktyka wpisujgca sie w rzagdowy program Dostepnos¢ plus jest wprowadzenie jako obowigzkowego modutu
skupiajacego sie na dostepnosci dla wszystkich projektowanych rozwigzan.

Dobre praktyki w zakresie faczenia wiedzy akademickiej z przygotowaniem zawodowym wdrozono tez do programu w formie
praktycznych projektéw semestralnych, w czasie ktérych studenci pracuja pod kierunkiem nauczyciela akademickiego ale
rozwigzujg problemy stawiane przez pratykéw - oséb faktycznie znajacych uwarunkowania i rzeczywisto$¢ danego obszaru
aktywnosci zawodowej. Projekt semestralny zostat zaplanowany na drugim i trzecim semestrze studiéw. Ideg zajec,
innowacyjna w procesie ksztatcenia, jest integrowanie tresci pojawiajgcych sie podczas kilku przedmiotéw w semestrze w
ramach realizacji jednego projektu, dzieki ktéremu studenci przejda przez wszystkie etapy projektowe, rézne w zaleznosci od
typu projektu i specjalizacji. Studenci pracowa¢ beda w zespotach 3-4 osobowych, a obrona projektu odbywac¢ sie bedzie
przed komisja. Studenci pracowa¢ bedag nad realnym problemem biznesowym. Podczas pracy nad projektem studenci
rozwijajg swoje kompetencje badawcze, projektowe, strategiczne, ale réwniez umiejetnosci wspétpracy w grupie i
umiejetnosci przywodcze.

W ramach dobrych praktyk zaplanowano kolejne cykliczne spotkania z przedstawicielami branzy ICT - w tym z
przedsiebiorcami zainteresowanymi przyjmowaniem studentéw na praktyki - podczas ktérych bedzie miata miejsce
wzajemna wymiana informacji, sugestii i weryfikacja dotychczasowego procesu ksztatcenia pod katem potrzeb
pracodawcéw.

Informacja na temat wspétdziatania w zakresie przygotowania programu studiow z interesariuszami
zewnetrznymi, w szczegdlnosci stowarzyszeniami i organizacjami zawodowymi, spotecznymi

Program studiéw byt konsultowany z praktykami i ekspertami dziatajagcymi w branzy UX, ktérzy wspétpracujg z Wydziatem
Humanistycznym w ramach merytorycznej realizacji licznych studiéw podyplomowych. Koresponduja one tematycznie z
zagadnieniami poruszanymi w programie studiéw drugiego stopnia Informatyki Spotecznej.

Odbyty sie konsultacje z przedstawicielami branzy ICT, ktére potwierdzity trafnos¢ rozpoznania zapotrzebowania na
absolwentéw kierunku Informatyka Spoteczna. Pozytywne oceny dotyczace kierunku koncentrowaty sie na wskazaniu takich
atutéw, jak interdyscyplinarno$¢, uwzglednianie zagadnien zwigzanych z big data, Internetem rzeczy i projektowaniem
zorientowanym na uzytkownika, a tym samym odpowiadanie na aktualne potrzeby szeroko rozumianego rynku ICT.
Przedsiebiorcy, ktérym przedstawiono program studiéw, sa réwniez czesto zainteresowani przyjeciem studentéw na praktyki
studenckie.

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

Studenci odbywad beda praktyki zawodowe w wymiarze 3 miesiecy w przedsiebiorstwach, instytucjach i innych zakfadach
pracy, specjalizujacych sie w dziataniach z zakresu sztucznej inteligencji, e-commerce, data mining, user experience, product
development i design. Listy intencyjne od przedsiebiorstw branzy stanowig zatgczniki do niniejszego wniosku. tacznie
deklarowana liczba miejsc dla potencjalnych praktykantéw wynosi 43 (przy maksymalnej przewidywanej liczbie studentéw
30). Wsréd przedsiebiorstw znajduja sie twércy oprogramowania, platform business intelligence, platform marketing
automatization, firmy swiadczace ustugi analityczne w Internecie, agencje interaktywne. Lista firm, w ktérych studenci
drugiego stopnia Informatyki Spotecznej beda odbywali swoje praktyki bedzie stale uzupetniana. Praktykom zawodowym
przypisano 12 punktéw ECTS - beda one trwaty 3 miesiace i odbywad sie bedg w IV semestrze studidow. Osiggniete we
wczesniejszych semestrach efekty uczenia sie pozwolg studentom wykonywad zadania wartosciowe z punktu widzenia
zaréwno studenta, jak i pracodawcy. Miejsce odbywania praktyki student wybiera z listy przedstawionej przez WH lub
samodzielnie nawigzuje wspdtprace z firmg, po wczesniejszej akceptacji opiekuna praktyk i Dziekana Wydziatu. Zgoda na
odbycie praktyk w takim przypadku warunkowana jest przedstawieniem programu praktyk, ktéry pozwoli osiggna¢ efekty
uczenia sie zgodne w efektami opisanymi w sylabusie praktyk. W zwigzku z dynamicznym rozwojem branzy ICT w Krakowie,
lista rekomendowanych miejsc praktyk bedzie rozwijana (szczegétowo zasady praktyk opisane sg w sylabusie ,Praktyka
zawodowa”).
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Warunki rekrutacji na studia
Kierunek: Informatyka Spoteczna
Opis kompetencji oczekiwanych od kandydata ubiegajacego sie o przyjecie na studia

Potencjalny student powinien mie¢ kompetencje z zakresu informatyki i analizy statycznej oraz z zakresu nauk spotecznych.
Ponadto student powinien rozumieé wage potgczenia kompetencji twardych i miekkich, a takze posiada¢ orientacje w zyciu
spotecznym i kulturalnym i mie¢ swiadomos¢ zmian, jakie dokonuja sie w nim pod wptywem nowoczesnych technologii.

Warunki rekrutacji, z uwzglednieniem laureatéw oraz finalistéw olimpiad stopnia centralnego, a takze
laureatow konkurséw miedzynarodowych oraz ogdlnopolskich

Zasady i warunki rekrutacji okresla Uchwata nr 97/2019 Senatu AGH z dnia 26 czerwca 2019 r. w sprawie warunkéw, trybu
oraz terminu rozpoczecia i zakohczenia rekrutacji na pierwszy rok studiéw pierwszego i drugiego stopnia w roku
akademickim 2020/2021.

Przewidywany limit przyje¢ na studia wraz ze wskazaniem minimalnej liczby oséb przyjetych, warunkujacej
uruchomienie edycji studiow

Minimalna liczba studentéw: 20
Maksymalna liczba studentéw: 30
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Efekty uczenia sie

Kierunek : Informatyka Spoteczna

Wiedza

Symbol KEU

IFS2P_WO01

IFS2P_W02

IFS2P_WO03

IFS2P_WO04

IFS2P_W05

IFS2P_W06

IFS2P_W07

IFS2P_W08

IFS2P_W09

IFS2P_W10

IFS2P_W11

IFS2P_W12

Umiejetnosci

Efekty kierunkowe

Kierunkowe efekty uczenia sie

ma wiedze z zakresu automatyki i robotyki, projektowania komunikacji cztowiek-
komputer oraz projektowania interaktywnych $rodowisk wirtualnych

ma zaawansowang wiedze z zakresu metod i technik programowania, konstrukgcji i
ekstrakcji baz danych oraz grafiki komputerowej oraz projektowania interfejséw,
interakcji i doswiadczen uzytkownika

Zna na poziomie zaawansowanym pojecia z zakresu nauk spotecznych i technicznych
pozwalajace na interpretacje wspotczesnych spoteczenstw i zachodzacych w nich
proceséw, jak réwniez zna kryteria wyboru metod ich analizy

ma zaawansowang wiedze z zakresu znajomosci systeméw zajmujacych sie
gromadzeniem i przetwarzaniem danych oraz zna zasady projektowania,
analizowania i optymalizowania systemdéw gromadzenia i przetwarzania danych, przy
zachowaniu zasad bezpieczehstwa danych

ma zaawansowang wiedze o rodzajach: struktur komunikacyjnych i perswazyjnych
oraz instytucjach, takze w odniesieniu do zarzadzania projektem i zespotem

ma pogtebiong wiedze o rodzajach wiezi spotecznej i prawidtowosciach oraz o
zjawiskach i procesach charakterystycznych dla réznorodnych grup spotecznych oraz
wie jak stosowa¢ zaawansowang metodologie badan i odpowiednio dobierac
metodyki projektowe

ma zaawansowana wiedze na temat sposobdw wywierania wptywu spotecznego; zna
na poziomie zaawansowanym zasady prezentacji i wizaualiacji danych oraz tworzenia
tresci;

ma zaawansowang wiedze o relacjach miedzy strukturami i instytucjami spotecznymi
i ich elementami w spoteczenstwie zmieniajgcym sie pod wptywem technologii

zna na poziomie zaawansowanym zasady projektowania i stosowania narzedzi do
analizy ilosciowej i jakosciowej oraz zbierania i prowadzenia poprawnej analizy
danych za pomoca tych narzedzi

zna w pogtebionym stopniu podstawowe zasady z zakresu ochrony wtasnosci
przemystowej i prawa autorskiego oraz wie jak zarzadza¢ zasobami wiasnosci
intelektualnej

ma wiedze niezbedna do rozumienia spotecznych, ekonomicznych, prawnych,
etycznych i innych pozatechnicznych uwarunkowah nowych technologii
informacyjnych i komunikacyjnych oraz zna zasady tworzenia i rozwoju réznych form
przedsiebiorczosci

ma zaawansowang wiedze o cztowieku, jako podmiocie budujgcym struktury
spoteczne we wspétczesnym, zmieniajgcym sie pod wptywem technologii
spoteczenstwie

Symbol CEU

P7S_WG_P

P7S_WG_P

P7S_WG_P

P7S_WG_P

P7S_WG_P

P7S_WG_P

P7S_WK_P

P7S_WK_P

P7S_WG_P

P7S_WK_P

P7S_WK_P

P7S_WG_P
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Symbol KEU

IFS2P_UO1

IFS2P_U02

IFS2P_U03

IFS2P_U04

IFS2P_U05

IFS2P_U06

IFS2P_U07

IFS2P_U08

IFS2P_U09

IFS2P_U10

IFS2P_Ul1l

IFS2P_U12

IFS2P_U13

Kierunkowe efekty uczenia sie

potrafi w stopniu zaawansowanym z wiasciwie dobranych Zrédet pozyskiwac
informacje zwigzane z wzajemnym oddziatywaniem pomiedzy technologiami a
Swiatem spotecznym oraz ma zaawansowane umiejetnosci integrowania i
interpretowania uzyskanych informacji oraz wyciggania wnioskéw, formutowania i
uzasadniania na ich podstawie opinii

na poziomie zaawansowanym potrafi stawia¢ hipotezy i przygotowad projekty oraz
prezentowad je w jezyku polskim i obcym na poziomie B2 Europejskiego Systemu
Opisu Ksztatcenia Jezykowego.

potrafi wykorzysta¢ odpowiednie metody analityczne oraz ocenic ich przydatnosc i
mozliwosci zastosowania rozwigzan przy projektowaniu rozwigzan ztozonych
probleméw lokujgcych sie na styku technologii i Swiata spotecznego

potrafi formuowac i testowac hipotezy zwiazane z prostymi problemami
wdrozeniowymi; umie zaprojektowaé zaawansowane rozwigzania techniczne (w
formie urzadzen, obiektéw, systemoéw lub proceséw) oraz ma umiejetnosci
pozwalajace na ich realizacje

potrafi prowadzac debate wykorzysta¢ zaawansowang wiedze do szczegdtowego
opisu i praktycznej analizy proceséw zwigzanych z przemianami dokonujgcymi sie w
spoteczenstwie pod wptywem technologii, potrafi réwniez na zaawansowanym
poziomie przetwarzac dane i wykorzystywac odpowiednie metody i narzedzia, w tym
zaawansowane techniki informacyjno-komunikacyjne

potrafi na poziomie zaawansowanym identyfikowa¢, interpretowaé oraz prognozowac
skutki konkretnych proceséw i zjawisk pozostajacych na styku swiata spotecznego i
technologii oraz umie rozmawiac¢ z szerokim gronem odbiorcéw na tematy
specjalistyczne

ma umiejetnosci jezykowe w zakresie dziedzin nauki i dyscyplin naukowych,
wiasciwych dla studiowanego kierunku studiéw zgodne z wymaganiami okreslonymi
dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego, ktére umie
wykorzysta¢ w procesie studiowania

ma umiejetnos¢ planowania i realizowania procesu samoksztatcenia oraz
inspirowania do tego innych

na poziomie zaawansowanym potrafi prawidtowo postugiwa¢ sie systemami
normatywnymi w celu rozwigzania konkretnego zadania wynikajgcego z relacji
pomiedzy technologami a swiatem spotecznym

potrafi organizowac i koordynowa¢ prace interdyscyplinarnego zespotu, potrafi
skutecznie komunikowac sie w zespole, rozwigzywac konflikty, a takze formutowad
konstruktywng krytyke

posiada umiejetnosci zaawansowanej analizy proponowanego rozwigzania
konkretnych probleméw i proponuje odpowiednie rozstrzygniecia w tym zakresie,
posiada réwniez zaawansowane umiejetnosci wdrazania proponowanych rozwigzan.

potrafi prowadzac debate stawia¢ hipotezy, analizowa¢ przyczyny i przebieg
obserwowanych zjawisk pozostajacych na styku Swiata spotecznego i technologii, aby
wyjasnic ztozone zjawiska i procesy spoteczne szerokiej grupie odbiorcéw; ma
umiejetnos¢ realizacji projektéw oraz prezentowania ich wynikéw

potrafi samodzielnie tworzy¢ obiekty Swiata 3D i ma s$wiadomos$¢ znaczenia WR dla
wspdtczesnego spoteczenstwa

Kompetencje spoteczne

Efekty kierunkowe

Symbol CEU

P7S_UW_P

P7S_UK_P

P7S_UW_P

P7S_UW_P

P7S_UK_P

P7S_UK_P

P7S_UK_P

P7S_UU_P

P7S_UW_P

P7S_UO P

P7S_UW_P

P7S_UK_P

P7S_UW_P
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Symbol KEU

IFS2P_K01

IFS2P_K02

IFS2P_K03

IFS2P_K04

IFS2P_KO05

IFS2P_KO06

IFS2P_K07

Efekty kierunkowe

Kierunkowe efekty uczenia sie

jest przedsiebiorczy, potrafi mysle¢ innowacyjnie i kreatywnie, famaé¢ schematy
myslowe przy projektowaniu i wdrazaniu rozwigzan oraz ma zdolnos¢ myslenia
strategicznego

ma $wiadomos$¢ znaczenia interdyscyplinarnej wiedzy z zakresu nauk spotecznych i
technicznych podczas identyfikacji i rozstrzygania dylematéw oraz zwigzanych ze
ztozonymi relacjami technologii i $wiata spotecznego przy rozwigzywaniu probleméw
poznawczych i praktycznych

ma petne kompetencje pozwalajgce na uczestniczenie w przygotowaniu i wdrazaniu
projektéw spotecznych oraz potrafi w petni przewidywa¢ wielokierunkowe skutki
spoteczne swojej dziatalnosci

jest przygotowany do udziatu w interdyscyplinarnej debacie i krytycznej ocenie
odbieranych tresci

jest gotowy do odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, w zakresie
podtrzymywania etosu oraz przestrzegania i rozwijania zasad etyki zawodowej

inicjuje dziatania na rzecz interesu publicznego i w petni potrafi okresli¢ priorytety
stuzace ich realizacji

w petni potrafi wspétdziatad i pracowad w grupie, przyjmujac w niej rézne role w celu
rozwijania dorobku zawodowego

Symbol CEU

P75 KO_P

P7S_KK_P

P7S_KO P

P7S_KK_P

P7S_KR_P

P75_KO_P

P7S_KR P
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Matryca pokrycia efektéow kierunkowych
Kierunek: Informatyka Spoteczna

2023/2024/S/11/H/IFS/all

IFS2P_KO07

w4 N Mm g 1D OV N 0O A O A N H N M I 1D O N 0O O O H N M H N ;Mg DO
L+ © © © © © © © © © H H o
: § 23 3 2233225855585 58555585652525¢¢8¢8¢8¢gc¢L
Przedmiot Kod £ o' a a a a o o o o a a a a o o aaaaaaaaaa s a aaa
o o~ o~ o~ o~ o~ o~ o~ o ~N o~ o~ ~N o (o] (o] o (o] (o] (o] (o] o o o (o] o (o] (o] N (o] N (o]
U U U A A R
Produkcja gier -
od pomystu do HIFSS.II1K.ddaf98398da7cf3a535d7ccec3db6818.23 1 X X X X X
wdrozenia
Wzornictwo HIFSS.II1K.5468dd4856e657b863c8cbb395db7ecd.23 1 X x X X
przemystowe
Wirtualna
rzeczywistos¢ w HIFSS.I11K.b128645273376cc8d38b3a0658036148.23 1 X X X X X
technologii HMD
Facilitation in IT  HIFSS.1I11PJ0.1585856017.23 1 X X X X X X X X X
Percepcja HIFSS.II1K.e86¢5968a40596b3b98b5c70268chbcc3.23 1 X X X X X
maszyn
Fakultet w jezyku eq5 110.1583860565.23 1 X X X X X X X
obcym
Wprowadzenie
do sztucznej HIFSS.I11K.50200499b4bc962f279c512be33bf4fb.23 1 X X X X
inteligencji
Uczenie
HIFSS.II1K.76f98a4ab46ffd16f2e0e9a2bfac8cb8.23 1 X X X X X X X X X X X X
maszynowe
Analiza trendow eoq 11 02d81c3525c42ada7c3e1d2034cbe3ea.23 1 X x X X X
w Internecie
Svr‘(’:gfm"wan'e HIFSS.II1P.2499887791d8c646c052f414ada6f11c.23 1 X X x X
Zarzadzanie HIFSS.I110.61fac6ec33cc33eccOeaded0214e197d.23 1 X X X X X
projektem
Teoria gier i
dylematy HIFSS.I110.alabf386f62cfedelf23eac323e654ac.23 1 X X X X
spoteczne
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IFS2P_WO02
IFS2P_WO05
IFS2P_WO06
IFS2P_WO08
IFS2P_W10
IFS2P_W11
IFS2P_U03
IFS2P_U04
IFS2P_U07
IFS2P_U08
IFS2P_U09
IFS2P_U10
IFS2P_U11
IFS2P_U13
IFS2P_K01
IFS2P_K03
IFS2P_K06

Przedmiot Kod

IFS2P_WO01
IFS2P_W03
IFS2P_Wo04
IFS2P_W07
IFS2P_W09
IFS2P_W12
IFS2P_UO1
IFS2P_U02
IFS2P_U05
IFS2P_U06
IFS2P_U12
IFS2P_K02
IFS2P_K04
IFS2P_KO05
IFS2P_K07

Semestr

Jezyk angielski
poziom B2+

ey
=
x

HIFSS.111)0.c920a8cbb004bd661bd6883ae3a267ce.23

Techniki
prezentacji i
sztuka wystapien
publicznych

HIFSS.1110.01b4d9f22a16835ad4c2ccee63d2dall.23 1 X X X X

Zarzadzanie  eoq 110 024138cf4633c756e4b40e4bIfac2431.23 1 X x X X X X X X x X X
réznorodnoscia
Grafika
HIFSS.I11P.74aa0d6e19aa368eb0bd4d997¢c2bldbd.23 1 X X X
komputerowa 3D
Zarzadzanie HIFSS.1110.1585909325.23 1 X X x X X X x X X X X X X X X X x X X
zespotem
Technologia -
spoteczenstwo-
kultura.
Wyzwania
wspoétczesnego
Swiata

HIFSS.1110.2ad32b2a69fa30353e10233b441e4cbf.23 1 X X X X X

UX writing HIFSS.I12K.44572c5aefe5dfc0al4713cd3ecd69d8.23 2 X X X X

Dostepnosé
nowoczesnych HIFSS.112K.345fe6ef9bec445b69bd7df83f8bale0.23 2 X X X X
technologii

Projektowanie
gier - mechaniki, HIFSS.I12K.6381d18eald54.23 2 X X X X X
interakcje, fabuta

Zaawansowana
grafika HIFSS.I12K.8bc5a637cef9369ad4cedb24f725a820.23 2 X X X X X
komputerowa 3D

Projektowanie
doswiadczenia
uzytkownika w
organizacji

HIFSS.112K.712eeb640a4d807f1538f6d4b3575f8d.23 2 X X X X X

Design i

, HIFSS.112K.a%9a6ed4f5c400b3d54€9482461356a42.23
spoteczenstwo

N
x
x
x
x
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IFS2P_K07

g a4 m g ;0 © K O O H N 4 N m g D OKN © O O H N M A N M S 10O
o O o o ©O O o O O ™ = -
_ 5 22 £ 2222222235585 S5S5SS5S5S5SS5S5555¢ £ £ ¢ 8¢
Przedmiot Kod 8 o o o o a o 2 a a2 a2 a a2 2 a2 & 2 a2 a2 2 a' ' a2 a' a2 a2 2 a a2 a2 2
E N DO NS DR D ND A DO DDA A AR AN D N DDA D
B
Myslenie HIFSS.I12K.6272a1839329c6cffabab20ea8377996.23 2 X X X X
wizualne
Interfejsy
uzytkownika -
wydajne HIFSS.I12S.63c4e6bccalb5.23 2 X X X X X X
aplikacje
internetowe
Bazy danych w cqg 110k 68dd2a1564c731b8ccdaff33046995¢c.23 2 X X X X X X
data mining
Analiza danych w
érodowisku R HIFSS.I12K.eaa7cbd9b4415192ec887c1lfeaadbb76.23 2 X X X X
Gtebokie uczenie  HIFSS.112K.b8bbcff4cca8721149809e0c354e5177.23 2 X X X X X
Socjologia
obliczeniowa HIFSS.112K.1585855257.23 2 X X X X X
Programowanie  \ycos 1125.1586103111.23 2 x x X x X
robotéw
Proseminarium HIFSS.I12K.7b3b256€65875fa188104f2e81c66690.23 2 X X X X X X X X
Spoteczne
aspekty robotyki HIFSS.1120.cf84a76479808fe9e0f38b46dbb60al2.23 2 X X X X
Interfejsy
multimodalne i HIFSS.I12P.6ba43ecee8f94c53a57dc4c6c2514e82.23 2 X X X
badanie HCI
Eksperymentalne
metody nauk HIFSS.1120.546cd55b91a0ebf89b79c2179df89961.23 2 X X X X X X
spotecznych
Praktyka | HIFSS.I14K.1585995337.23 3 X X X X X X
Projektowanie \cqg 14K 6381ebac321df.23 3 x x X X
aplikacji VR
Zaawansowane
technologie HIFSS.114S.6381ec6f13d82.23 3 X X X X X X X X
webowe
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Przedmiot

Obliczenia
réwnolegte i
obliczenia w
chmurze

Text mining
Symulacja

startup‘u

Innovation &
Entrepreneurship

Marketing
Internetowy

Kognitywistyka

Analiza i
wizualizacja
danych dla
rzeczywistosci
wirtualnej

Seminarium |
Laboratorium
innowacji
spotecznych
Projektowanie
interakgji z
robotami

Praca
dyplomowa

Praktyka Il
Seminarium Il

Suma
(obowigzkowy):

Kod

HIFSS.114K.bf32e4204bf6f569f80bc78e5f40f026.23

HIFSS.1I6K.f3e995feb2a38865e7bf482ddf8c5689.23

HIFSS.1140.5061aef9408b9c63ebed24f98bf64383.23

HIFSS.1140.1587555500.23

HIFSS.1140.0414a01aalc2234bf4elfb8d6a6c1805.23

HIFSS.1140.7d7e766f859fc291b8e68a92f9cc562b.23

HIFSS.114P.28b6df4cd3ccc63586e05730178¢590a.23

HIFSS. 114K fcdfa89ce83f3249bbbb0971dc791d55.23

HIFSS.1140.7a9¢7676eb26db35f7f214f1564d98ac.23

HIFSS.114P.1562¢135b8c5a787751553e24bb83907.23

HIFSS.1I8K.7801cc1d907159¢3a2d6969349e849db.23

HIFSS.118K.1585997193.23

HIFSS.118K.58d4475934c188e14c1e4138b6a94076.23

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

Semestr
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lub
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IFS2P_WO05
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IFS2P_U06

7

IFS2P_U07

IFS2P_U08

IFS2P_U09

IFS2P_U10

IFS2P_U11

10
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8
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LOX dzSdl
90 deSdl
SOX deSdl
YoM dzSdl
€0X desdl
Zoi dzs4l
TOX desdl
€1N dzs4l
ZIN dezsdl
TIN dezs4l
0TN dzs4l
60N dzs4l
8on dezs4l
Lon des4l
90N dezs4l
son dzs4l
von dzs4l
€0n dzs4l
zon desdl
10N dzs4l
TIM dzsdl
TIM dzs4l
OTM dzs4l
60M dzsSdl
80M dzsdl
LOM dzs4l
90M dzS4l
SOM dzsSdl
YOM dzsdl
€0M dzsSdl
TOM dzsdl
TOM dzs4l

1359Was

Kod

Przedmiot

(fakultatywny):

Suma

7

13 20 12 12 8 1

1

8

11

7

15 16 6

12 14 15 5

3

7

9 13 6 10

14 12 7

9

Suma:
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Matryca charakterystyk efektow uczenia sie w odniesieniu do modutow zajec

Kierunek: Informatyka Spoteczna

2023/2024/S/11/H/IFS/all

Przedmiot

Produkcja gier - od pomystu do wdrozenia
Wzornictwo przemystowe

Wirtualna rzeczywisto$¢ w technologii HMD
Facilitation in IT

Percepcja maszyn

Fakultet w jezyku obcym

Wprowadzenie do sztucznej inteligencji
Uczenie maszynowe

Analiza trendéw w Internecie
Programowanie w C#

Zarzadzanie projektem

Teoria gier i dylematy spoteczne

Jezyk angielski poziom B2+

Techniki prezentacji i sztuka wystapien publicznych

Zarzadzanie r6znorodnoscia

Grafika komputerowa 3D

Kod

HIFSS.111K.ddaf98398da7cf3a535d7ccec3db6818.23
HIFSS.I11K.5468dd4856e657b863c8cbb395db7ecd.23
HIFSS.111K.b128645273376cc8d38b3a0658036148.23
HIFSS.I11PJO.1585856017.23
HIFSS.I11K.e86¢c5968a40596b3b98b5c70268cbcc3.23
HIFSS.1110.1583860565.23
HIFSS.I11K.5020b499b4bc962f279c512be33bf4fh.23
HIFSS.111K.76f98a4ab46ffd16f2e0e9a2bfac8ch8.23
HIFSS.111K.02d81c3525c42ada7c3el1d2034cbe3ea.23
HIFSS.I11P.2499887791d8c646c052f414ada6f11c.23
HIFSS.1110.61fac6ec33cc33ecc0ea8ed0214e197d.23
HIFSS.1110.alabf386f62cfe4elf23eac323e654ac.23
HIFSS.111)0.c920a8cbb004bd661bd6883ae3a267ce.23
HIFSS.1110.01b4d9f22a16835ad4c2ccee63d2dal9.23
HIFSS.1110.e2438cf4633c756e4b40e4b9fac243f.23
HIFSS.I11P.74aa0d6e19aa368eb0bd4d997c2bldbd.23

Matryca charakterystyk efektdw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec

Semestr

P7S_WG_P

x

P7S_WK_P

x

x

P7S_UW_P

x

P7S_UK P

x

P7S_UU_P

P7S_UO_P

P7S_KO_P

P7S_KK_P

>

x

P7S_KR P
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Przedmiot

Zarzadzanie zespotem

Technologia - spoteczenstwo- kultura. Wyzwania wspdtczesnego Swiata

UX writing

Dostepnos¢ nowoczesnych technologii

Projektowanie gier - mechaniki, interakcje, fabuta
Zaawansowana grafika komputerowa 3D
Projektowanie doswiadczenia uzytkownika w organizacji
Design i spoteczenstwo

Myslenie wizualne

Interfejsy uzytkownika - wydajne aplikacje internetowe
Bazy danych w data mining

Analiza danych w $rodowisku R

Gtebokie uczenie

Socjologia obliczeniowa

Programowanie robotéw

Proseminarium

Spoteczne aspekty robotyki

Interfejsy multimodalne i badanie HCI

Eksperymentalne metody nauk spotecznych

Kod

HIFSS.1110.1585909325.23
HIFSS.1110.2ad32b2a69fa30353e10233b441e4cbf.23
HIFSS.112K.44572c5aefe5dfc0al4713cd3ecd69d8.23
HIFSS.112K.345fe6ef9bec445b69bd7df83f8bale0.23
HIFSS.I12K.6381d18eald54.23
HIFSS.112K.8bc5a637cef9369ad4cedb24f725a820.23
HIFSS.112K.712eeb640a4d807f1538f6d4b3575f8d.23
HIFSS.I12K.a9a6ed4f5c400b3d54e9482461356a42.23
HIFSS.112K.6272a1839329c6cffabab20ea8377996.23
HIFSS.1125.63c4e6bccalb5.23
HIFSS.112K.68dd2a1564c731b8ccdaff33946995¢c.23
HIFSS.112K.eaa7cbd9b4415192ec887c1feaad6b76.23
HIFSS.I12K.b8bbcff4cca8721149809e0c354e5177.23
HIFSS.112K.1585855257.23
HIFSS.1125.1586103111.23
HIFSS.I12K.7b3b256e65875fa188104f2e81¢66690.23
HIFSS.1120.cf84a76479808fe9e0f38b46dbb60al2.23
HIFSS.112P.6ba43ecee8f94c53a57dc4c6c2514e82.23

HIFSS.1120.546¢d55b91a0ebf89b79¢2179df89961.23

Matryca charakterystyk efektdw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec

— | Semestr
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Przedmiot

Praktyka |

Projektowanie aplikacji VR

Zaawansowane technologie webowe
Obliczenia réwnolegte i obliczenia w chmurze
Text mining

Symulacja startup‘u

Innovation & Entrepreneurship

Marketing Internetowy

Kognitywistyka

Analiza i wizualizacja danych dla rzeczywistosci wirtualnej
Seminarium |

Laboratorium innowacji spotecznych
Projektowanie interakcji z robotami

Praca dyplomowa

Praktyka Il

Seminarium Il

Suma (obowigzkowy):

Suma (fakultatywny):

Suma:

Kod

HIFSS.114K.1585995337.23
HIFSS.114K.6381ebac321df.23
HIFSS.1145.6381ec6f13d82.23
HIFSS.114K.bf32e4204bf6f569f80bc78e5f40f026.23
HIFSS.116K.f3e995feb2a38865e7bf482ddf8c5689.23
HIFSS.1140.5061aef9408b9c63ebed24f98bf64383.23
HIFSS.1140.1587555500.23
HIFSS.1140.0414a01aalc2234bf4e1fb8d6a6c1805.23
HIFSS.1140.7d7e766f859fc291b8e68a92f9cc562b.23
HIFSS.114P.28b6df4cd3ccc63586e05730178¢590a.23
HIFSS.114K.fcdfa89ce83f3249bbbb0971dc791d55.23
HIFSS.1140.7a9¢7676eb26db35f7f214f1564d98ac.23
HIFSS.114P.1562¢135b8c5a787751553€24bb83907.23
HIFSS.118K.7801cc1d907159¢3a2d6969349e849db.23
HIFSS.118K.1585997193.23

HIFSS.118K.58d4475934c188e14c1e4138b6a94076.23

Matryca charakterystyk efektdw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec
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Matryca kierunkowych efektow uczenia sie w odniesieniu do form zajec i sposobu zaliczenia, ktére pozwalaja na ich

uzyskanie
Kierunek: Informatyka Spoteczna

2023/2024/S/1I/H/IFS/all

Nazwa modutu zajeé

Produkcja gier - od pomystu do
wdrozenia

Wzornictwo przemystowe

Wirtualna rzeczywisto$¢ w
technologii HMD

Facilitation in IT

Percepcja maszyn

Fakultet w jezyku obcym

Wprowadzenie do sztucznej
inteligenc;ji

Uczenie maszynowe

Analiza trendéw w Internecie

Forma zajec¢ dydaktycznych

Konwersatorium

Cwiczenia laboratoryjne,
Konwersatorium

Cwiczenia laboratoryjne

Konwersatorium

Konwersatorium

Wyktad

Konwersatorium

Cwiczenia laboratoryjne,
Wyktad

Cwiczenia projektowe

Sposodb weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie
osiagnietych przez studenta w ramach
poszczegdlnych form zajec i dla catego modutu
zajec

Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych, Projekt, Udziat w dyskusji, Esej

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Zaangazowanie w prace zespotu, Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Referat

Aktywnos¢ na zajeciach, Esej

Aktywnos$¢ na zajeciach, Kolokwium

Aktywnos¢ na zajeciach, Sprawozdanie, Prezentacja,
OdpowiedzZ ustna, Kolokwium

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen, Projekt,

Prezentacja

Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do form zajec i sposobu zaliczenia,

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS2P_W08, IFS2P_WO07, IFS2P_W11, IFS2P_U04,
IFS2P_KO02

IFS2P_W12, IFS2P_W11, IFS2P_U12, IFS2P_K04

IFS2P_WO1, IFS2P_W11, IFS2P_U04, IFS2P_U03,
IFS2P_K02

IFS2P_WO05, IFS2P_W06, IFS2P_W07, IFS2P_W12
IFS2P_U08, IFS2P_U11, IFS2P_U10, IFS2P_K03,
IFS2P_KO7

IFS2P_WO02, IFS2P_WO03, IFS2P_WO04, IFS2P_U01,
IFS2P_K02

IFS2P_WO06, IFS2P_W08, IFS2P_W12, IFS2P_U02,
IFS2P_U09, IFS2P_K07, IFS2P_KO05

IFS2P_WO1, IFS2P_U11, IFS2P_U12, IFS2P_K02

IFS2P_W09, IFS2P_W11, IFS2P_W12, IFS2P_W02,
IFS2P_WO04, IFS2P_WO07, IFS2P_U10, IFS2P_U11,
IFS2P_U12, IFS2P_K02, IFS2P_K01, IFS2P_K04

IFS2P_W03, IFS2P_W04, IFS2P_U11, IFS2P_UO1,
IFS2P_KO02
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Nazwa modutu zajec

Programowanie w C#

Zarzadzanie projektem

Teoria gier i dylematy spoteczne

Jezyk angielski poziom B2+

Techniki prezentacji i sztuka
wystagpien publicznych

Zarzadzanie réznorodnoscig

Grafika komputerowa 3D

Zarzadzanie zespotem

Technologia - spoteczehnstwo-
kultura. Wyzwania wspdtczesnego
Swiata

UX writing

Dostepno$¢ nowoczesnych
technologii

Forma zajec¢ dydaktycznych

Cwiczenia laboratoryjne

Cwiczenia projektowe,
Konwersatorium

Wyktad

Cwiczenia audytoryjne

Cwiczenia projektowe

Cwiczenia audytoryjne

Cwiczenia laboratoryjne

Konwersatorium

Wyktad

Zajecia warsztatowe

Cwiczenia projektowe

Sposob weryfikacji i oceny efektow uczenia sie
osiagnietych przez studenta w ramach
poszczegodlnych form zajec i dla catego modutu
zajec

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych, Zaliczenie laboratorium

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie projektu, Projekt,
Prezentacja

Egzamin

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Egzamin, Sprawozdanie, Referat,
Wynik testu zaliczeniowego, Wypracowania pisane na
zajeciach, Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢éwiczen, Wykonanie
¢wiczen laboratoryjnych, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt, Studium przypadkéw ,
Zaangazowanie w prace zespotu, Prezentacja

Egzamin

Aktywnos¢ na zajeciach, Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Studium przypadkéw

Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do form zajec i sposobu zaliczenia,

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS2P_W02, IFS2P_U05, IFS2P_U04, IFS2P_K02

IFS2P_WO05, IFS2P_U12, IFS2P_U04, IFS2P_K03,
IFS2P_K07

IFS2P_WO06, IFS2P_WO03, IFS2P_U03, IFS2P_K02

IFS2P_U02, IFS2P_U07

IFS2P_WO05, IFS2P_WO07, IFS2P_U02, IFS2P_K04

IFS2P_WO06, IFS2P_W11, IFS2P_W12, IFS2P_WO05,
IFS2P_U06, IFS2P_U08, IFS2P_U10, IFS2P_KO1,
IFS2P_K02, IFS2P_K04, IFS2P_K07

IFS2P_W02, IFS2P_U13, IFS2P_KO01

IFS2P_W03, IFS2P_W08, IFS2P_W12, IFS2P_WO05,
IFS2P_W11, IFS2P_W06, IFS2P_U01, IFS2P_U06,
IFS2P_U11, IFS2P_U12, IFS2P_U03, IFS2P_U09,
IFS2P_U08, IFS2P_U10, IFS2P_K02, IFS2P_KO5,
IFS2P_KO07, IFS2P_K01, IFS2P_KO03

IFS2P_W12, IFS2P_W03, IFS2P_U01, IFS2P_U05,
IFS2P_K02

IFS2P_WO05, IFS2P_W12, IFS2P_U09, IFS2P_K04

IFS2P_W11, IFS2P_U04, IFS2P_UO5, IFS2P_K03
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Nazwa modutu zajec

Projektowanie gier - mechaniki,
interakcje, fabuta

Zaawansowana grafika
komputerowa 3D

Projektowanie doswiadczenia
uzytkownika w organizacji

Design i spoteczenhstwo
Myslenie wizualne

Interfejsy uzytkownika - wydajne
aplikacje internetowe

Bazy danych w data mining

Analiza danych w srodowisku R

Gtebokie uczenie

Socjologia obliczeniowa

Programowanie robotéw

Proseminarium

Spoteczne aspekty robotyki

Forma zajec¢ dydaktycznych

Cwiczenia laboratoryjne,
Konwersatorium

Cwiczenia laboratoryjne

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe
Cwiczenia laboratoryjne

Cwiczenia laboratoryjne,
Wyktad

Cwiczenia laboratoryjne

Cwiczenia laboratoryjne,
Wyktad

Zajecia warsztatowe

Cwiczenia laboratoryjne,
Cwiczenia projektowe

Zajecia seminaryjne

Konwersatorium

Sposob weryfikacji i oceny efektow uczenia sie
osiagnietych przez studenta w ramach
poszczegodlnych form zajec i dla catego modutu
zajec

Aktywnos$¢ na zajeciach, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Studium
przypadkdéw , Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt
Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt, Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie projektu, Studium
przypadkdéw

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢éwiczen, Projekt,
Studium przypadkéw , Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen, Wykonanie

projektu, Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych, Projekt,
Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢éwiczen, Wykonanie

¢wiczen laboratoryjnych, Kolokwium, Sprawozdanie,
Zaliczenie laboratorium

Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych, Zaangazowanie w prace zespotu,
Wykonanie projektu

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Egzamin

Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do form zajec i sposobu zaliczenia,

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS2P_WO1, IFS2P_WO02, IFS2P_U04, IFS2P_U11,
IFS2P_KO01

IFS2P_WO01, IFS2P_W02, IFS2P_U03, IFS2P_U02,
IFS2P_KO1

IFS2P_WO5, IFS2P_WO06, IFS2P_U10, IFS2P_U06,
IFS2P_K05

IFS2P_W03, IFS2P_W08, IFS2P_U04, IFS2P_K01
IFS2P_W07, IFS2P_W09, IFS2P_U12, IFS2P_K01

IFS2P_W07, IFS2P_W09, IFS2P_U01, IFS2P_U03,
IFS2P_K02, IFS2P_K03

IFS2P_W04, IFS2P_W02, IFS2P_U04, IFS2P_U03,
IFS2P_U05, IFS2P_K03

IFS2P_W04, IFS2P_U11, IFS2P_U05, IFS2P_KO01

IFS2P_W02, IFS2P_W09, IFS2P_U04, IFS2P_WO06,
IFS2P_K02

IFS2P_WO02, IFS2P_WO03, IFS2P_W09, IFS2P_U11,
IFS2P_K02

IFS2P_W01, IFS2P_W02, IFS2P_U01, IFS2P_U11,
IFS2P_KO02

IFS2P_WO06, IFS2P_W08, IFS2P_W12, IFS2P_W10,
IFS2P_U01, IFS2P_U06, IFS2P_U12, IFS2P_K04

[FS2P_W11, I[FS2P_W12, [FS2P_U12, IFS2P_K03
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Nazwa modutu zajec

Interfejsy multimodalne i badanie
HCI

Eksperymentalne metody nauk
spotecznych

Praktyka |

Projektowanie aplikacji VR

Zaawansowane technologie
webowe

Obliczenia réwnolegte i obliczenia
w chmurze

Text mining

Symulacja startup‘u
Innovation & Entrepreneurship
Marketing Internetowy

Kognitywistyka

Analiza i wizualizacja danych dla
rzeczywistosci wirtualnej

Seminarium |

Forma zajec¢ dydaktycznych

Cwiczenia laboratoryjne,
Konwersatorium

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Praktyka zawodowa

Cwiczenia laboratoryjne

Cwiczenia laboratoryjne

Cwiczenia laboratoryjne,
Konwersatorium

Cwiczenia projektowe

Konwersatorium
Konwersatorium
Konwersatorium
Konwersatorium

Cwiczenia laboratoryjne

Zajecia seminaryjne

Sposob weryfikacji i oceny efektow uczenia sie
osiagnietych przez studenta w ramach
poszczegodlnych form zajec i dla catego modutu
zajec

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢éwiczen, Wykonanie

projektu
Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt, Egzamin

Sprawozdanie z odbycia praktyki , Potwierdzenie
realizacji programu praktyki

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢éwiczen, Wykonanie

projektu, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych, Kolokwium, Projekt, Odpowiedz ustna

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen, Udziat w
dyskusji, Kolokwium

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium

Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt, Prezentacja
Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Kolokwium

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Przygotowanie pracy dyplomowej, Prezentacja

Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do form zajec i sposobu zaliczenia,

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS2P_WO01, IFS2P_W02, IFS2P_U01

IFS2P_WO08, IFS2P_W12, IFS2P_U03, IFS2P_K03,
IFS2P_KO06, IFS2P_KO05

IFS2P_W03, IFS2P_W08, IFS2P_U01, IFS2P_U03,
IFS2P_K03, IFS2P_K04

IFS2P_W02, IFS2P_WO01, IFS2P_U04, IFS2P_KO01

IFS2P_WO04, IFS2P_U01, IFS2P_UO5, IFS2P_U11,
IFS2P_U03, IFS2P U04, IFS2P K02, IFS2P K05

IFS2P_W02, IFS2P_U04, IFS2P_K02

IFS2P_W02, IFS2P_U01, IFS2P_U03, IFS2P_U04,
IFS2P_K02, IFS2P_K04, IFS2P_K05

IFS2P_WO06, IFS2P_U06, IFS2P_U10, IFS2P_U04,
IFS2P_KO07

IFS2P_W11, IFS2P_W12, IFS2P_U07, IFS2P_K02

IFS2P_WO03, IFS2P_WO05, IFS2P_WO06, IFS2P_U03,
IFS2P_K01, IFS2P_KO03

IFS2P_W11, IFS2P_W03, IFS2P_U01, IFS2P_K04

IFS2P_WO1, IFS2P_WO04, IFS2P_U04, IFS2P_U11,
IFS2P_K01, IFS2P_K02

IFS2P_WO06, IFS2P_W08, IFS2P_W12, IFS2P_W10,

IFS2P_W09, IFS2P_U01, IFS2P_U06, IFS2P_U03,
IFS2P_K04, IFS2P_K05
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Nazwa modutu zajec

Laboratorium innowacji
spotecznych

Projektowanie interakcji z robotami
Praca dyplomowa

Praktyka Il

Seminarium I

Forma zajec¢ dydaktycznych

Cwiczenia projektowe,
Konwersatorium

Cwiczenia laboratoryjne
Praca dyplomowa

Praktyka zawodowa

Zajecia seminaryjne

Sposob weryfikacji i oceny efektow uczenia sie

osiagnietych przez studenta w ramach

poszczegodlnych form zajec i dla catego modutu

zajec
Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie projektu,
Kolokwium, Projekt, Prezentacja

Przygotowanie pracy dyplomowe;j

Sprawozdanie z odbycia praktyki, Potwierdzenie
realizacji programu praktyki

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Przygotowanie pracy dyplomowej, Prezentacja

Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do form zajec i sposobu zaliczenia,

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS2P_WO05, IFS2P_WO06, IFS2P_U04, IFS2P_K07,
IFS2P_KO03

IFS2P_WO1, IFS2P_W11, IFS2P_U03, IFS2P_K01

IFS2P_W11, IFS2P_WO03, IFS2P_U02, IFS2P_U08

IFS2P_W03, IFS2P_W08, IFS2P_U01, IFS2P_U03,
IFS2P_K03, IFS2P_K04

IFS2P_W09, IFS2P_W12, IFS2P_WO08, IFS2P_W10,
IFS2P_WO06, IFS2P_U03, IFS2P_U06, IFS2P_U01,
IFS2P_KO5, IFS2P_K04
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ECTS

Kierunek: Informatyka Spoteczna

taczna liczba punktéw ECTS, ktdra student musi uzyska¢ w ramach:

zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych
Zajecia

zajec z zakresu nauk podstawowych wtasciwych dla danego kierunku studiow

zajec o charakterze praktycznym, ksztattujgcych umiejetnosci praktyczne, w tym zaje¢ laboratoryjnych,
projektowych, praktycznych i warsztatowych

zajec podlegajacych wyborowi przez studenta (w wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktéw ECTS
koniecznych do uzyskania kwalifikacji odpowiadajacych poziomowi ksztatcenia)

zajel z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych - w przypadku kierunkéw studiéw
przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub
nauki spoteczne

zajec z jezyka obcego
praktyk zawodowych

zajec zwigzanych z prowadzong w Uczelni dziatalnoscig naukowa w dyscyplinie lub dyscyplinach, do
ktérych przyporzadkowany jest kierunek studiéw, w wymiarze wiekszym niz 50% liczby punktéw ECTS
wymaganej do ukonczenia studiéw na danym poziomie, z uwzglednieniem udziatu studentéw w
zajeciach przygotowujacych do prowadzenia dziatalnosci naukowej lub udziatu w tej dziatalnosci
(dotyczy tylko studiéw o profilu ogélnoakademickim)

zajec ksztattujacych umiejetnosci praktyczne w wymiarze wiekszym niz 50% liczby punktéw ECTS
wymaganej do ukonczenia studiéw na danym poziomie (dotyczy tylko studidw o profilu praktycznym)

taczna liczba punktéw ECTS

86

21

53

71

14

67
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Szczegotowe zasady realizacji programu studiow ustalone przez dziekana wydziatu
(tzw. zasady studiowania)

Kierunek: Informatyka Spoteczna
Zasady wpisu na kolejny semestr

Student jest wpisywany na kolejny semestr jesli zaliczyt wszystkie wymagane programem przedmioty.
Udzielenie wpisu na ostatni semestr studidw drugiego stopnia dopuszczalne jest pod warunkiem zaliczenia wszystkich
wymaganych planem wczesniejszych semestréw studiéw modutéw zaje¢ oraz braku jakichkolwiek zalegtosci w nauce.

Zasady wpisu na kolejny semestr studiéw w ramach tzw. dopuszczalnego deficytu punktéw ECTS

Student jest wpisywany na kolejny semestr z deficytem punktowym, ktéry nie moze przekraczac tgcznie 12 ECTS. Wniosek w
tej sprawie nalezy ztozy¢ do dziekana Wydziatu. Semestr trzeci stanowi etap kontrolny - do konca tego semestru powinny
zosta¢ wyréwnane wszystkie deficyty z poprzednich semestréw. Warunkiem zaliczenia semestru kontrolnego jest spetnienie
przez studenta dodatkowych wymagan, o ktérych mowa w § 7 ust. 13 Regulaminu Studiéw AGH.

Dopuszczalny deficyt punktéw ECTS
12

Organizacja zaje¢ w ramach tzw. blokéw zajec (tj. taka organizacja przedmiotéw lub poszczegdinych form
zajed, ktora zaktada odstepstwa od cyklicznosci prowadzenia zaje¢ w poszczegodlnych tygodniach w danym
semestrze studiow)

Konstrukcja programu nie przewiduje blokéw zajec.

Semestry kontrolne

3

Zasady odbywania studiow wedtug indywidualnej organizacji studiow

0 odbywanie studiéw wedtug indywidualnego program studiéw (w tym planu studiéw) moze sie stara¢
w szczegdblnosci student:

1) szczegdlnie uzdolniony i wyrdzniajgcy sie w nauce;

2) niepetnosprawny;

3) znajdujacy sie w trudnej sytuacji zyciowej;

4) biorgcy udziat w zawodach sportowych na poziomie krajowym lub miedzynarodowym;

5) pragnacy odby¢ czes¢ studiéw w innej uczelni;

6) studiujacy na wiecej niz jednym kierunku studiéw;

7) wybrany do kolegialnego organu Uczelni;

8) w stosunku do ktérego potwierdzono efekty uczenia sie.

Indywidualny program studiéw moze dotyczy¢ zaje¢ w ramach jednego lub kilku semestréw albo catego toku studiéw.
Studiowanie wg IPS nie zwalania studenta z uczestnictwa w zajeciach.

Rada Wydziatu Humanistycznego postanawia, ze o IPS studenci | roku studiéw pierwszego stopnia moga ubiegac sie tylko w
wyjatkowych sytuacjach. Decyzja w tej sprawie pozostaje w gestii Dziekana.

Procedura starania sie o Indywidualny Program Studiéw i jego realizacja:

Whniosek o przyznanie indywidualnego programu studiéw wraz z uzasadnieniem nalezy kierowa¢ do Prodziekana ds.
Wspétpracy i Studentédw. Wniosek z uzasadnieniem nalezy ztozy¢

w dziekanacie bezposrednio po zaistnieniu przyczyny stanowigcej podstawe do jego udzielenia. Wraz z wnioskiem Student
zobowigzany jest przedtozy¢ Prodziekanowi do akceptacji semestralny plan studiéw.

Student moze sie zwréci¢ do Prodziekana z prosba o zgode na to, by okresem rozliczeniowym byt rok akademicki, a nie
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semestr studiow (w przypadku, gdy indywidualny program studiéw dotyczy zaje¢ w ramach wiecej niz jednego semestru).
Indywidualny program studiéw, w tym plan studiéw, moze polega¢ w szczegélnosci na:

indywidualnym doborze modutéw zaje¢, metod i form ksztatcenia; modyfikacji formy i terminéw zaliczen i egzamindw;
modyfikacji liczby punktéw ECTS wymaganych do zaliczenia semestru studiéw; modyfikacji tygodniowego terminarza zajec
poprzez wybdr grupy zajeciowej i/lub godzin zaje¢ w sposéb umozliwiajgcy realizacje obowiazujacego programu studiéw z
dostosowaniem do mozliwosci czasowych studenta; zmianach terminéw egzaminéw i zaliczeh w porozumieniu

z prowadzacym przedmiot lub zajecia.

Prodziekan wyznacza opiekuna naukowo-dydaktycznego, ktéry na biezgco (przynajmniej dwukrotnie w semestrze) weryfikuje
realizacje przez studenta semestralnego planu studidéw zatwierdzonego przez Prodziekana Wydziatu.

Odbywanie czesci studiéw w innej uczelni:

Student ktéry planuje odby¢ czes¢ studidw w innej uczelni moze ubiegad sie o indywidualny plan konkretnego semestru
studiéw. Wdwczas student zobowigzany jest przed wyjazdem dopetni¢ nastepujacych warunkéw:

- przygotowad porozumienie o planie zaje¢ zawierajgce zestawienie przedmiotdw, jakie student zamierza studiowa¢ w innej
uczelni i ich odpowiedniki w obowigzujgcym programie studiéw; Prodziekan zatwierdza porozumienie, okreslajac, jakie
przedmioty beda mogty by¢ zaliczone studentowi po powrocie;

- uzyskac urlop na czas odbywania studiéw poza Uczelnig, chyba ze nie jest to wymagane z uwagi na formute wyjazdu (np. w
ramach zorganizowanych programéw).

Zaliczenie okresu studiéw odbytych poza Uczelnig dokonane zostaje po powrocie studenta

i przedtozeniu przez niego dokumentéw z innej uczelni zawierajacych potwierdzenie zaliczonych przedmiotéw z
wyszczeg6lnieniem ich programu, liczby uzyskanych punktéw ECTS, liczby godzin zaliczonych zaje¢ oraz uzyskanych ocen.
Zaliczenia przedmiotéw realizowanych w innej uczelni dokonuje Prodziekan Wydziatu

z uwzglednieniem zasad okreslonych w Regulaminie studiéw AGH § 12 ust. 8. Student zobowigzany jest ztozy¢ te dokumenty
niezwtocznie po powrocie, nie pdzniej jednak niz w terminie wtasciwym do uzyskania wpisu na kolejny semestr.

Sprawy, ktére nie zostaty ujete w niniejszym zbiorze zasad okresla Regulamin Studiéw AGH.

Zgodnie z Regulaminem Studiéw Pierwszego i Drugiego Stopnia AGH z 1.10 2017 rozdziat 9

Dziekan Wydziatu moze wyrazi¢ zgode na odbywanie studiéw wedtug indywidualnego
programu studidw, w tym planu studiéw, w szczegdlnosci w przypadku studentéw:

1) szczegdlnie uzdolnionych i wyrdzniajacych sie w nauce;

2) niepetnosprawnych;

3) znajdujacych sie w trudnej sytuacji zyciowej;

4) bioracych udziat w zawodach sportowych na poziomie krajowym lub
miedzynarodowym;

5) pragnacych odby¢ czes¢ studidéw w innej uczelni;

6) studiujgcych na wiecej niz jednym kierunku studiéw;

7) wybranych do kolegialnego organu Uczelni;

8) w stosunku do ktérych potwierdzono efekty uczenia sie;

9) cudzoziemcéw odbywajacych kurs jezyka polskiego.

2. Indywidualny program studiéw, w tym plan studiéw, moze polega¢ w szczegédlnosci na:
1) indywidualnym doborze modutéw zaje¢, metod i form ksztatcenia;

2) modyfikacji formy zaliczen i egzamindw;

3) modyfikacji liczby punktéw ECTS wymaganych do zaliczenia semestru studiéw;

4) modyfikacji tygodniowego terminarza zaje¢, w miare mozliwosci, poprzez wybér grupy
zajeciowej i/lub godzin zaje¢ w sposéb umozliwiajacy realizacje obowigzujacego
programu studidéw z dostosowaniem do mozliwosci czasowych studenta;

5) zmianach terminéw egzaminéw i zaliczeh w porozumieniu z prowadzgcym przedmiot
lub zajecia.
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3. Indywidualny program studiéw moze dotyczy¢ zaje¢ w ramach jednego lub kilku semestréw albo catego toku studidw.
4. Wniosek o przyznanie indywidualnego programu studiéw nalezy ztozy¢ do Dziekana
Wydziatu wraz z uzasadnieniem, bezposrednio po zaistnieniu przyczyny stanowigcej
podstawe do jego udzielenia.

5. Zasady odbywania studiéw wedtug indywidualnego programu studiéw, w tym planu
studiéw, okresla Rada Wydziatu, przy czym odbywanie takich studiéw nie moze prowadzi¢
do zmiany w zakresie kierunkowych efektéw ksztatcenia oraz modutéw zaje¢ uznanych
przez wiasciwg Rade Wydziatu za obowigzkowe na danym kierunku studiéw, poziomie i
profilu ksztatcenia ani do przediuzenia terminu ukonczenia studiéw. Zasady te powinny
okresla¢ w szczegdlnosci procedure wnioskowania, zakres indywidualizacji, role opiekuna
naukowo-dydaktycznego studenta oraz sposéb zatwierdzania semestralnych planéw zajec.
6. Organizacje potwierdzania efektéw uczenia sie okresla Senat w drodze odrebnej uchwaty.
7. Student pragnacy odby¢ czes¢ studidw w innej uczelni moze ubiegac sie o indywidualny
plan konkretnego semestru studiéw. Wéwczas student zobowiagzany jest przed wyjazdem
dopetni¢ nastepujacych warunkéw:

1) przygotowad porozumienie o planie zaje¢ zawierajgce zestawienie przedmiotdw, jakie
student zamierza studiowac w innej uczelni i ich odpowiedniki w obowigzujgcym

programie studiéw; Dziekan Wydziatu zatwierdza porozumienie, okreslajac, jakie
przedmioty beda mogty by¢ zaliczone studentowi po powrocie;

2) uzyskac urlop na czas odbywania studiéw poza Uczelnia, chyba Ze nie jest to

wymagane z uwagi na formute wyjazdu (np. w ramach zorganizowanych programoéw).

8. W przypadku, o ktérym mowa w ust. 7, zaliczenie okresu studiéw odbytych poza Uczelnia
dokonane zostaje po powrocie studenta i przedtozeniu przez niego dokumentéw z innej
uczelni zawierajacych potwierdzenie zaliczonych przedmiotéw z wyszczegélnieniem ich
programu, liczby uzyskanych punktéw ECTS, liczby godzin zaliczonych zaje¢ oraz
uzyskanych ocen. Zaliczenia przedmiotéw realizowanych w innej uczelni dokonuje Dziekan
Wydziatu z uwzglednieniem zasad okreslonych w § 12 ust. 8. Student zobowigzany jest
ztozy¢ te dokumenty niezwtocznie po powrocie, nie pézniej jednak niz w terminie
wtasciwym do uzyskania wpisu na kolejny semestr, chyba ze Dziekan Wydziatu ustali inny
termin ze wzgledu na organizacje zaje¢ w innej uczelni.

Warunki realizacji praktyk zawodowych, w tym w szczegdlnosci system kontroli praktyk i ich zaliczania

Studenci ewidencjonujg przebieg praktyk w dzienniczkach praktyk, ktérych druk dostarczany jest przez dziekanat WH.

Whpisy w dzienniczku praktyk muszg zosta¢ potwierdzone przez zaktadowego opiekuna praktyk (wyznaczonego przez zaktad
pracy w ktérym odbywana jest praktyka).

Na tej podstawie opiekun dydaktyczny praktyk dokonuje wpisu zaliczenia z praktyki.

Zasady obieralnosci modutow zajec

W ramach przedmiotdw obieralnych student powinien uzyska¢ 50 punktéw ECTS w catym cyklu ksztatcenia. Modut ten
obejmuje:

a) przedmiot w jezyku obcym, ktéry student wybiera z bazy UBPO lub z listy przestawianej studentom na dwa tygodnie przed
rozpoczeciem zajec

b) praktyke zawodowg ktdrg student realizuje w miejscu samodzielnie wybranym lub student wybiera miejsce praktyki z
oferty wydziatowej.

c) Sciezke dyplomowania - wybdr dokonany na 1 semstrze musi by¢ kontynuowany na kolejnych

d) proseminarium dyplomowe i seminarium dyplomowe z listy przestawianej studentom na dwa tygodnie przed
rozpoczeciem zajec

.....

Student wybiera $ciezke dyplomowania na podstawie sktadanej deklaracji podczas podejmowania studidw. Wybor okreslonej
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$ciezki dyplomowania na pierwszym semestrze powoduje konieczno$¢ jej kontynuowania na kolejnych semestrach. W
przypadku zbyt matej liczby studentéw (ponizej 15 os6b) jedna ze sciezek moze nie zosta¢ uruchomiona.

Warunki i wymagania zwiazane z przygotowaniem projektow dyplomowych i prac dyplomowych oraz realizacja
procesu dyplomowania

Egzamin dyplomowy (magisterski) na kierunku Informatyka Spoteczna obejmuje:

a. prezentacje pracy,

b. dyskusje dotyczaca pracy,

C. egzamin ustny.

Recenzje sg jawne i do wgladu studenta; moze on w Dziekanacie odebra¢ ich kopie. Zakres tematyczny egzaminu ustnego
wynika z zakresu tresci merytorycznych przedmiotéw w czasie trwania studiéw i musi znaczaco wykracza¢ poza tresci pracy
magisterskiej. Podczas egzaminu studentowi zostang postawione przez Komisje minimum trzy pytania.

Ocena egzaminu dyplomowego (magisterskiego) ustalana jest w oparciu o $rednig arytmetyczng ze wszystkich ocen
czgstkowych uzyskanych za prezentacje pracy i odpowiedzi na wszystkie postawione przez Komisje pytania (§ 26 p. 11
Regulaminu Studiéw AGH).

Wynik ukonczenia studiéw wpisywany do dyplomu oraz suplementu ustalany jest jako $rednia wazona nastepujacych ocen
(8§27 p. 2, 3, 4 Regulaminu Studiéw AGH):

a. Sredniej ocen ze studiéw (ktérg przygotowuje dziekanat wg §14 Regulaminu Studiéw AGH i dotacza do teczki studenta) -
waga 0,6

b. ostatecznej oceny pracy dyplomowej - waga 0,2

C. oceny egzaminu dyplomowego - waga 0,2.

Wobec pozytywnego wyniku egzaminu dyplomowego Komisja podejmuje decyzje o nadaniu tytutu magistra, co zostaje
odnotowane w protokole. Protokdt musi by¢ podpisany przez wszystkich cztonkédw Komisji Egzaminacyjnej lub osoby
wyznaczone do ich zastepowania. Wynik egzaminu dyplomowego wraz z podaniem oceny oraz wynik ukonczenia studiéw
ogtasza Przewodniczacy Komisji Egzaminacyjnej w obecnosci jej cztonkéw bezposrednio po jego ztozeniu (§26 p.12, 13, 14
Regulaminu Studiéw AGH). Egzamin dyplomowy konczy sie stwierdzeniem Przewodniczgacego Komisji 0 nadaniu tytutu
magistra.

Komisja Egzaminacyjna moze przyzna¢ wyréznienie absolwentowi (dyplom z wyréznieniem), ktéry spetnia tacznie
nastepujace kryteria (wymienione w §27 p.7 Regulaminu Studiéw AGH):

a) ztozyt prace dyplomowg i przystgpit do egzaminu dyplomowego w planowanym terminie,

b) uzyskat srednig ze studiéw (pierwszego lub drugiego stopnia) powyzej 4,71,

) uzyskat bardzo dobrg ocene z pracy dyplomowe;j,

d) uzyskat bardzo dobrg ocene z egzaminu dyplomowego,

Przyznanie wyrdznienia nalezy odnotowa¢ w protokole z egzaminu.

Zasady ustalania ogélnego wyniku ukonczenia studiow

Zasady ustalania wyniku ukonczenia studiéw: zgodnie z regulaminem Studiéw AGH, wynik ukonczenia studiéw wpisywany do
dyplomu oraz suplementu ustalany jest jako srednia wazona nastepujacych ocen: a) Sredniej ocen ze studiéw (waga 0,6); b)
ostatecznej oceny pracy dyplomowej (waga 0,2); ¢) oceny egzaminu dyplomowego (waga 0,2).

Inne wymagania zwiazane z realizacja programu studiow wynikajace z Regulaminu studiéw albo innych
przepiséw obowiazujacych w Uczelni
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