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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa wydziatu: Wydziat Humanistyczny
Nazwa kierunku: Informatyka Spoteczna
Poziom: studia licencjackie I stopnia
Profil: Praktyczny

Forma: Stacjonarne

Klasyfikacja ISCED:

Liczba punktéw ECTS konieczna do ukonhczenia

studiéw na danym poziomie: 180

Tytut zawodowy nadawany absolwentom: licencjat

Termin rozpoczecia cyklu: 2021/2022, semestr zimowy
Czas trwania studiéw (liczba semestréw): 6

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 studidow:

Dyscyplina Udziat procentowy ECTS
Nauki socjologiczne 70% 126
Informatyka techniczna i telekomunikacja 30% 54

Wskazanie zwiazku kierunku studidow ze strategia rozwoju AGH oraz misja AGH

Zgodnie z misjg Akademia Gérniczo-Hutnicza jest uniwersytetem technicznym, w ktédrym nauki Sciste majg bardzo silng
reprezentacje i stanowia podstawe rozwoju szerokiego spektrum nauk stosowanych przy stopniowo wzrastajacej roli nauk
spotecznych i humanistycznych. Wychodzi temu na przeciw program Informatyki Spotecznej, ktéry taczy wiedze
humanistyczno-spoteczng i informatyczng w celu lepszego rozumienia zjawisk spotecznych i kulturowych oraz relacji
zachodzacych miedzy Swiatem spotecznym a Srodowiskiem wirtualnym.

W strategii AGH wazne miejsce zajmuje wspdlpraca w zakresie programéw studiéw pomiedzy wydziatami. Realizujac je, WH
podjat konsultacje z innymi wydziatami AGH, prowadzacymi studia na kierunkach informatycznych. Ich efektem stato sie
wypracowanie wspbtpracy w zakresie realizacji kierunku Informatyka spoteczna z Wydziatem Informatyki, Elektroniki i
Telekomunikacji oraz Wydziatem Elektrotechniki, Automatyki, Informatyki i Inzynierii Biomedycznej. Zaangazowanie tych
wydziatéw zwigzane jest z dokonang na nich diagnoza, dotyczaca roli syntezy nauk spotecznych z nowoczesng technologia i
nowymi mediami. WIEIT i WEAIiIB podzielaja przekonanie WH, ze nowatorskie potaczenie profesjonalnego wyksztatcenia
socjologicznego z informatycznym jest odpowiedzig na dylematy, wobec jakich staja zespoty projektujace rozwigzania ICT.
Pewna czes¢ wyzwan, z jakimi mierzg sie one, wymaga wiedzy i umiejetnosci, jakimi dysponuja specjalisci Human Computer
Interactions. Wobec tego absolwenci Informatyki spotecznej moga by¢ cennymi cztonkami takich zespotéw, partnerami dla
absolwentéw inzynierskich studiéw informatycznych.

Informacja na temat uwzglednienia w programie studiéw potrzeb spoteczno-gospodarczych oraz zgodnosci
zaktadanych efektow uczenia sie z tymi potrzebami

Wspotczesny rynek pracy zdominowany jest przez nowoczesne technologie, ktére horyzontalnie i wertykalnie zmieniaja jego
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struktury. Wymaga to od pracownikdw wiekszej elastycznosci i skutecznosci, a takze szybkiej adaptacji do nowych zadan.
Ekstremalnie szybko powstajg nowe zawody zwigzane z ICT oraz segmentami / sektorami kreatywnymi. Swoistym trendem
staje sie zapotrzebowanie rynku pracy na specjalistéw, posiadajgcych kompetencje, pozwalajace taczyé Swiat wysokich
technologii informacyjno-komunikacyjnych z tym, co spoteczne / humanistyczne. Widoczne jest to zaréwno w duzych
korporacjach, jak réwniez w firmach z sektora MSP. Dzieki rewolucji informatycznej coraz czesciej to sami absolwenci
studidw decyduja sie na budowanie wtasnych przedsiewzie¢ biznesowych (start-up). Ich innowacyjne projekty sa
szczegblnym napedem zmiany w spoteczenstwie i gospodarce. Studia na kierunku Informatyka spoteczna pozwolg ksztatci¢
osoby kreatywne, rozumiejace wspétczesne potaczenie nowoczesnych technologii oraz zmian spotecznych - zaréwno
przysztych pracownikéw, jak i przedsiebiorcow.

Absolwent studiéw, dzieki kursom zwigzanym z zaawansowang analityka danych, zdobedzie umiejetnosci odkrywania i
przewidywania nowych zjawisk spotecznych, trendéw oraz interpretacji ztozonych wolumendéw danych. Umiejetnosci te
pozwolg na lepsze rozpoznanie potrzeb uzytkownikéw, a tym samym na wyzszg jako$¢ rozwigzan informatycznych.
Absolwent bedzie dysponowat wiedzg z zakresu architektury informacji (Al), projektowania interfejséw uzytkownika (Ul),
zaréwno tekstowych, jak i graficznych, a takze user experience (UX). Badania nad uzytecznoscia i dostepnoscia sa
atrakcyjna $ciezka rozwoju zawodowego dla 0sdb chcacych taczy¢ nauki spoteczne z nowymi technologiami. Sukces na rynku
pracy w tym obszarze umozliwia studia, ktérych zadaniem bedzie wyposazenie absolwentéw w kompetencje techniczne, np.
umiejetnos¢ przygotowania projektéw funkcjonalnych, w tym tzw. makiet UX, oraz kompetencje z zakresu nauk spotecznych
dotyczace badan wsrdéd uzytkownikdéw. tacznie potencjat ten umozliwi absolwentom tworzenie catoSciowej uzytecznej
koncepcji serwisu internetowego lub aplikacji. W zakresie architektury informacji studenci uzyskaja wiedze i umiejetnosci
przede wszystkim w zakresie pozyskiwania danych, na podstawie ktérych mozna badad zjawiska i procesy spoteczne oraz
kulturowe, a takze projektowaé nowoczesne i ergonomiczne systemy informatyczne. Absolwenci bedg potrafili odczytaé
zaawansowane raporty z kwerend internetowych i stawia¢ na ich podstawie diagnozy spoteczne. Dzieki temu beda
przygotowani do samodzielnego projektowania interfejséw uzytkownika, a takze wdrazania projektu we wspétpracy z
zespotem deweloperéw (programistéw).

Sciezki ksztatcenia - zakres w jezyku polskim oraz w jezyku angielskim

e brak (PL)
e pbrak (EN)

Sciezki dyplomowania - zakres w jezyku polskim oraz w jezyku angielskim

e brak (PL)
e brak (EN)

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)

Kierunek studiéw miesci sie w obszarze interdyscyplinarnych badan na styku nauk spotecznych i informatyki, przede
wszystkim w zakresie pozyskiwania danych, na podstawie ktérych mozna badac zjawiska i procesy spoteczne oraz
kulturowe, a takze projektowa¢ nowoczesne i ergonomiczne systemy informatyczne. Studia skupig sie wokot
wielowymiarowych relacji pomiedzy cztowiekiem a komputerem (ang. human-computer interaction). Studia umozliwiajg
zdobycie kompetencji i umiejetnosci praktycznych przede wszystkim w dwdéch obszarach:

1. zaawansowanych technik odkrywania wiedzy z baz danych (ang. data analytics, data mining, big data, machine learning,
predictive analysis);

2. user experience i design thinking (ang. user experience design), czyli projektowania produktéw interaktywnych w taki
sposéb, aby byty najkorzystniej odbierane przez uzytkownikéw oraz wspomagaty zaawansowang analize, wyszukiwanie i
gromadzenie danych.

0gdlnym celem ksztatcenia jest przekazanie studentowi wiedzy oraz uksztattowanie takich umiejetnosci i kompetencji, ktére
potacza w sobie aspekty zwigzane z wykorzystaniem najnowszych informatycznych technologii komunikacyjnych z
umiejetnosciag analizy Swiata spotecznego. Priorytetem bedzie takie uksztattowanie studenta, aby byt on konkurencyjny na
rynku pracy dzieki faczeniu w sposdb trafny i efektywny kompetencji miekkich i twardych.

Absolwenci kierunku znajdg zatrudnienie na stanowiskach, ktére wymagajg kompetencji w zakresie zaawansowanego
wyszukiwania informacji i analizy danych, projektowania i badan interfejséw uzytkownika oraz badan z zakresu user
experience oraz wdrazania intuicyjnych i ergonomicznych rozwigzan. Absolwenci kierunku znajda zatrudnienie przede
wszystkim w firmach zajmujacych sie badaniami rynku, agencjach marketingu elektronicznego oraz mediach elektronicznych
na stanowiskach, ktére wymagajg wyzej wymienionych kompetencji. Absolwenci kierunku Informatyka spoteczna znajda
zatrudnienie w wielu branzach m.in. w ustugach IT, w sektorze ICT, telekomunikacji, bankowosci, e-commerce, w mediach
oraz segmencie badanh rynku, a takze w zarzadzaniu projektami i w sektorze big data. Beda to zatem zawody: Account
manager, Ad traffic manager, Analityk compliance, Analityk systeméw komputerowych, Art director, Brand manager, Broker
informacji, Content manager, Copywriter, Data analyst, E-Commerce manager, Graphics designer, Information architect,
Innovation designer, Marketing specialist, Media buyer & planner, New media designer, PR manager, Product owner, Project
manager, SEO specialist, Social media manager, Social media specialist, Software developer, Specjalista ds. marketingu
Internetowego, Specjalista ds. uzytecznosci, Strategy planner, Traffic manager, Trendsetter, User experience designer, User
interface developer.

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

Badania przeprowadzane wsréd absolwentéw prowadzonych studiéw | stopnia na Wydziale Humanistycznym wskazuja, ze
istnieje zapotrzebowanie na studia o charakterze praktycznym. Niemal 1/4 badanych deklaruje, ze gdyby ponownie staneta
przed wyborem studidéw, nie bytyby to studia na Wydziale Humanistycznym. Niemal potowa z nich jako powdéd wskazata to,
ze dla absolwentéw oferowanych dotad studidéw brakuje atrakcyjnych ofert pracy. Badani ujawnili swoje wcze$niejsze rozterki
edukacyjne - chcieliby studiowad kierunek techniczny, ale ze wzgledu na decyzje podjete na wczesniejszych etapach
ksztatcenia nie mogli go podja¢. Wychodzac naprzeciw ich oczekiwaniom, stworzono kierunek tgczgcy w sobie efekty uczenia
sie z dziedziny nauk socjologicznych i informatyki technicznych, ktéry pozwoli na znalezienie atrakcyjnych miejsc pracy po
zakohczeniu studidw. Ma on charakter autorski i jest nastawiony na ksztatcenie specjalistéw z zakresu zwigzanego z uzyciem
nowoczesnych technologii internetowych. Tworzenie kierunku zostato poprzedzone analizg badan prowadzonych przez
Centrum Karier wséréd pracodawcéw. Zgodnie z wynikami przeprowadzonych analiz, najwiekszym atutem absolwentéw AGH
na rynku pracy byty umiejetnosci zawodowe. Absolwenci Wydziatu Humanistycznego dodatkowo byli wysoko cenieni za
umiejetnosci komunikacyjne. Stworzenie kierunku o profilu praktycznym jest odpowiedziag na zapotrzebowanie rynku pracy
na pofaczenie kompetencji zawodowych z interpersonalnymi.

Informacja na temat uwzglednienia w programie studiow wymagan i zalecen komisji akredytacyjnych, w
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szczegolnosci Polskiej Komisji Akredytacyjnej i Srodowiskowych komisji akredytacyjnych
brak
Informacja na temat uwzglednienia w programie studiéw przyktadéw dobrych praktyk

Kierunek Informatyka spoteczna nie byt dotad realizowany przez zadng uczelnie w Polsce w ramach studiéw | stopnia o
profilu praktycznym. Wobec braku krajowych wzoréw, podczas prac merytorycznych inspirowano sie "dobrymi praktykami"
wykorzystujgc programowe wytyczne i zatozeniama uczelni zagranicznych, np. Centre for Human Computer Interaction
Design (City University of London), Human-Computer Interaction Institute (Carnegie Mellon University), Human Computer
Interaction MSc (University of Nottingham). Kazda z tych uczelni ma swojg instytucjonalng specyfike, a kwestie informatyki
spotecznej i interakcji cztowiek-komputer poruszane sg w réznorodnej formie: od specjalistycznych kurséw po standardowe
studia.

Dobrg praktyka jest tez konsultowanie programu studiéw ze studentami i pracownikami oraz prkatykami prowadzcvymi
warsztaty i pracodawcami przyjmujacymi studentéw na warsztaty. Pozwala to na wprowadzanie zmian w programie zgodnie
z oczekiwaniami interesariuszy wewnetrznych oraz jego state aktualizowanie w stosunku do potrzeb rynku pracy. Wsréd
deklaracji wsparcia merytorycznego i networkingowego w realizacji kierunku wyrdéznia sie oferta INNOventure, funduszu typu
seed-capital specjalizujgcego sie w komercjalizacji efektéw prac badawczo-naukowych. INNOventure zaproponowat
prezentacje case studies oraz success stories, ale takze wsparcie merytoryczne i inwestycyjne dla najlepszych studentéw w
rozwijaniu przez nich projektach. Profil dziatalnosci spétek inkubowanych w INNOventure daje ogromne szanse na
wykorzystanie potencjatu studentéw i otwarcie dla nich ciekawych sciezek kariery.

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

W trakcie tworzenie programu studiéw odbyly sie konsultacje z przedstawicielami branzy ICT(IBM, HG Intelligence SA,
Fundusz Innoventure, 10, Intellect.pl, kontakt.io, brand24.pl.), ktére potwierdzity trafno$¢ rozpoznania zapotrzebowania na
absolwentéw kierunku Informatyka spoteczna o profilu praktycznym. Pozytywne oceny dotyczace kierunku koncentrowaty sie
wskazaniu takich atutédw jak interdyscyplinarno$¢, uwzglednianie zagadnien big data, Internet rzeczy i projektowania
zorientowanego na uzytkownika, a tym samym odpowiadanie na aktualne potrzeby szeroko rozumianego rynku ICT.
Przedsiebiorstwa, ktérym przedstawiono program studiéw byty zainteresowanych przyjeciem studentéw na praktyki co
potwierdza jego atrakcyjno$¢ rynkowa.

Zaplanowano kolejne cykliczne spotkania z przedstawicielami branzy ICT, w tym przedsiebiorstwami zainteresowanymi
przyjmowaniem studentéw na praktyki oraz praktykami prowadzaymi warsztaty i zajecia.

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

Praktyka zawodowa dotyczy¢ bedzie zagadnien zwigzanych z data mining lub user experience design. Zadania wykonywane
przez studentéw w ramach praktyk obejmowa¢ bedg miedzy innymi: zbieranie wymagan dotyczacych aplikacji, systemu,
witryny internetowej, projektowanie makiet UX, zorientowane na uzytkownika projektowanie graficzne, testy uzytecznosci,
pozyskiwanie danych zrédtowych (komputerowa ekstrakcja, wykorzystanie agregatoréw), analiza, modelowanie i
wizualizacja danych. Wsréd przedsiebiorstw oferujgcych praktyki znajdujg sie twércy oprogramowania, platform business
intelligence, platform marketing automatization, firmy swiadczace ustugi analityczne w Internecie, agencje interaktywne.
Organizacji praktyk dla 15 studentéw podjat sie Zwigzek Pracodawcédw Branzy Internetowej IAB (praktyki odbeda sie w
zrzeszonych firmach cztonkowskich IAB i bezposrednio w biurze 1AB).

Praktykom zawodowym przypisano 12 punktéw ECTS. Trwacé bedg one 6 miesiecy i odbywac

sie bedg w VI semestrze studidéw, w ktérym stosunek naktadu pracy studenta w formie godzin

kontaktowych do pozostatych godzin jest najmniejszy sposréd wszystkich semestréw studidw,

co pozwala na zharmonizowanie praktyk z procesem ksztatcenia. Osiggniete na wczesniejszych

semestrach efekty ksztatcenia pozwolg studentom wykonywaé zadania wartosciowe z punkty

widzenia pracodawcy i studenta. Miejsce odbywania praktyki student wybiera z listy przedstawionej przez WH lub
samodzielnie nawigzuje wspétprace z firma, po wczesdniejszej akceptacji Dziekana Wydziatu. Zgoda na odbycie praktyk w
tym przypadku warunkowana jest przedstawieniem programu praktyk, ktéry pozwoli

osiaggna¢ efekty ksztatcenia zgodne w efektami opisanymi w sylabusie praktyk.
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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 matematyki na poziomie dobrym. Ponadto student powinien rozumiec
wage potgczenia kompetencji twardych i miekkich, a takze posiadaé orientacje w zyciu spotecznym i kulturalnym i mie¢
$wiadomos¢ zmian, jakie dokonujg 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: 30
Maksymalna liczba studentéw: 75
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Efekty uczenia sie

Kierunek: Informatyka Spoteczna

Wiedza

Symbol KEU

IFS1P_WO01

IFS1P_WO02

IFS1P_WO03

IFS1P_W04

IFS1P_WO05

IFS1P_WO06

IFS1P_WO07

IFS1P_W08

IFS1P_W09

IFS1P_W10

IFS1P_W11

IFS1P_W12

IFS1P_W13

Umiejetnosci

Symbol KEU

IFS1P_UO1

Efekty kierunkowe

Kierunkowe efekty uczenia sie

ma wiedze z zakresu algebry, analizy matematycznej, probabilistyki, informatyki,
metod programowania, konstrukc;ji i ekstrakcji baz danych.

ma podstawowaq wiedze o typowych rodzajach struktur komunikacyjnych i
perswazyjnych oraz instytucji spotecznych.

ma wiedze ogdlna obejmujaca kluczowe zagadnienia z zakresu metod i technik
programowania, konstrukcji baz danych, ekstrakcji danych oraz projektowania
zorientowanego na uzytkownika.

zna podstawowe pojecia z zakresu nauk spotecznych i technicznych pozwalajgce na
interpretacje wspoétczesnych spoteczenstw i zachodzacych w nich proceséw, jak
réowniez zna kryteria wyboru metod analizy obserwowanego zjawiska.

ma elementarng wiedze o rodzajach wiezi spotecznej i prawidtowosciach, ktérym
podlegajg oraz o zjawiskach i procesach charakterystycznych dla réznorodnych grup
spotecznych.

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

ma podstawowg wiedze na temat sposobéw wywierania wptywu spotecznego i
innowacji spotecznych.

ma podstawowg wiedze o relacjach miedzy strukturami i instytucjami spotecznymi i
ich elementami w spoteczenstwie zmieniajagcym sie pod wptywem technologii.

zna zasady projektowania i stosowania narzedzi analizy iloSciowej i jakoSciowej oraz
zbierania i prowadzenia poprawnej analizy danych za pomoca tych narzedzi i ma
wiedze o metodach i technikach pozyskiwania danych.

zna i rozumie podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci
przemystowej i prawa autorskiego oraz koniecznos¢ zarzadzania zasobami wiasnosci
intelektualne;.

ma wiedze o procesach zmian wybranych struktur komunikacyjnych oraz ich
elementdw, o przyczynach, przebiegu, skali i konsekwencjach tych zmian.

ma wiedze o cztowieku, w szczegdlnosci jako podmiocie konstytuujgcym struktury
spoteczne we wspoétczesnym spoteczenstwie zmieniajgcym sie pod wptywem nowych
technologii.

ma podstawowgq wiedze o typowych rodzajach struktur spotecznych i ich
podstawowych elementach oraz o mozliwosciach badania ich.

Kierunkowe efekty uczenia sie

potrafi wykorzysta¢ podstawowa wiedze teoretyczng do szczegétowego opisu i
praktycznego analizowania proceséw zwigzanych z przemianami dokonujgcymi sie w
spoteczenstwie pod wptywem najnowszych technologii, potrafi réwniez przetwarzac
dane i wykorzystywac odpowiednie dla nich narzedzia.

Symbol CEU

P6S_WG_P

P6S_WG_P

P6S_WG_P

P6S_WG_P

P6S_WG_P

P6S_WK_P

P6S_WK_P

P6S_WK_P

P6S_WG_P

P6S_WK_P

P6S_WG_P

P6S_WG_P

P6S_WG_P

Symbol CEU

P6S_UW P
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Symbol KEU

IFS1P_U02

IFS1P_UO03

IFS1P_U04

IFS1P_UO05

IFS1P_U06

IFS1P_U07

IFS1P_U08

IFS1P_U09

IFS1P_U10

IFS1P_Ull

IFS1P_U12

IFS1P_U13

Kierunkowe efekty uczenia sie

potrafi prawidtowo interpretowac zjawiska spoteczne, zwtaszcza dotyczace sfery
komunikacji z uzyciem nowych technologii informatycznych i medialnych.

potrafi prognozowac skutki konkretnych proceséw i zjawisk z wykorzystaniem
standardowych metod i narzedzi wiasciwych komunikacji za pomocg najnowszych
technologii oraz potrafi komunikowad sie z szerokim otoczeniem spotecznycznym
oraz bra¢ udziat w debacie na temat prognozowanych skutkéw.

prawidtowo postuguje sie wybranymi normami i regutami w celu rozwigzania
konkretnego zadania wynikajgcego ze zwigzku pomiedzy informatycznymi
technologiami komunikacyjnymi i $wiatem spotecznym.

posiada umiejetnos¢ analizy proponowanego rozwigzania konkretnych probleméw i
proponuje odpowiednie rozstrzygniecia w tym zakresie, posiada umiejetnos¢
wdrazania proponowanych rozwigzan.

potrafi pozyskiwac informacje z literatury, baz danych oraz innych wtasciwie
dobranych zrddet, ktére sa zwigzane z wzajemnym oddziatywaniem pomiedzy
informacyjnymi technologiami komunikacyjnymi i Swiatem spotecznym; potrafi
integrowac uzyskane informacje, dokonywac ich interpretacji, a takze wyciggad
wnioski oraz formutowad i uzasadniac opinie.

potrafi przygotowac i przedstawi¢ w jezyku polskim i jezyku obcym (na poziomie
minimum B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego) prezentacje
ustng, dotyczaca szczegétowych zagadnien zwigzanych z wzajemnym
oddziatywaniem pomiedzy informatycznymi technologiami komunikacyjnymi i
Swiatem spotecznym.

ma umiejetnos$¢ samoksztatcenia i potrafi planowac i realizowaé proces uczenia sie
przez cate zycie.

potrafi wiasciwie stawia¢ hipotezy, analizowaé przyczyny i przebieg obserwowanych
Zjawisk

potrafi postugiwac sie technikami informacyjno-komunikacyjnymi wtasciwymi do
realizacji ré6znorodnych zadan oraz umie prezentowac problem wykorzystujac
odpowiednie programy komputerowe.

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

potrafi wykorzystac¢ zdobytg wiedze i umiejetnosci nabyte podczas praktyki
zawodowej w rozwigzywaniu praktycznych probleméw

portafi planowac i organizowac prace indywidualna i zespotowa oraz podejmowac
wspotprace w ramach interdyscyplinarnych zespotéw

Kompetencje spoteczne

Symbol KEU
IFS1P_KO01

IFS1P_K02
IFS1P_KO03

IFS1P_K04

Efekty kierunkowe

Kierunkowe efekty uczenia sie
potrafi mysle¢ i dziata¢ w sposéb przedsiebiorczy

w spos6b odpowiedzialny petni role zawodowa, przestrzegajac zasad etyki i dbajac o
rozwdj dorobku swojego zawodu

potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzace realizacji okreslonego zadania

rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie,uzupetniania wiedzy oraz znaczenie
umiejetnosci krytycznej analizy odbieranych tresci

Symbol CEU

P6S_UW P

P6S_UK_P

P6S_UW P

P6S_UK_P

P6S_UW P

P6S_UK_P

P6S_UU_P

P6S_UW P

P6S_UW_P

P6S_UK_P

P6S_UW P

P6S_UO_P

Symbol CEU
P6S KO P

P6S_KR P
P6S_KO P

P6S_KK_P
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Symbol KEU Kierunkowe efekty uczenia sie Symbol CEU

prawidtowo identyfikuje i rozstrzyga dylematy zwigzane z komunikacjg cztowiek-

IFS1P_KO05 P6S KK P
- komputer - -

IFS1P_K06 potrafi samodzielnie i krytycznie uzupetniac interdyscyplinarng wiedze i umiejetnosci  P6S_KK P

IFS1P_K07 uczestniczy w przygotowaniu i realizacji projektow spotecznych i potrafi przewidywac P6S_KO_P

wielokierunkowe skutki spoteczne swojej dziatalnosci

Efekty kierunkowe 10/40



Matryca pokrycia efektéow kierunkowych
Kierunek: Informatyka Spoteczna

2021/2022/S/I/H/IFS/all

IFS1P_KO06

- o m < n o ~ [ [-2] o - N [ ] o m < n © ~ 0 o o - N m - [ m < n
© ©9 ©9 9 9 ©9 @9 9 9 d 4 4 4 0o ©0 © © © © © © 0 0 oW H4 H 0o ©o © © o
. 2 2 2 2 32 32 2 32 3 232 3 3 2 3 3 3 3 35 35 5 35 3 35 35 35 D ¥ ¥ ¥ ¥ ¥
Przedmiot Kod o' o a a a a a a a a a a aa aaaaaa aa o e A A A o oo aoa
- - - ] ] - - - - ] ] ] - - [ - () [l - - [ [ - [ [ [l [l [l - - -
[7,] [7,] wn [7,) [7,] [7,} (7)) [7,) [7,) [7,) w n w wn (7] w [72] wn " (7] v wn (7] w un " " " (7] (7] [72])
L oL oL oL oL oL L L h oL WL ow b oo boh b oL b b b b b ok ok Lok L
Socjologia rodziny HIFSS.110.80aaec3472¢c35c2f4eec65f28324a32d.21 X X X X
Obcos¢, innos¢ i
tozsrj\moscwe HIFSS.110.1585676987.21 X X X X X X X X X X X X X X
wspotczesnych
tekstach kultury
Kreacja jako proces
transformacji -
arteterapia i
edukacja HIFSS.110.17a7517277e81c9b5cebd32891eb5f07.21 X X X
artystyczna dla
wigczenia
spotecznego
Wstep do
projektowania HIFSS.I1K.574744dc0c091278c23674b3d11736f1.21 X X X X X X X X X X X
interfejsow
Fashion studies HIFSS.110.fe820f983125400fd0f37d480846a886.21 X X X X
socjologia czasu HIFSS.110.04285d2861b0a37c8d2ba9878f2fd718.21 X X X X X X
wolnego
Metody badan HIFSS.11K.78230ccdc344e5d5a8f99d588fd33587.21 X X X X X X X X X X
jakosciowych
Giowne nurty 66 110 7dfe408dd6d80e234466a01c777b6902.21 X X X X X X
muzyki popularnej
Metody badan HIFSS.I1K.5cf18e39edc15df956eae85¢7a07695f.21 X X X x X X x
ilosciowych
Logika HIFSS.110.2c0e7ab06b18608b425ef1fe9edad89b.21 X X X X X
Twoércze myslenie HIFSS.110.577352e0a26bcc10c54da66728905a5a.21 X X X X X X
Wymiary Zycia HIFSS.110.d1b878a851ecd72efa2f7f3c565b2f4f.21 x x X x X X

spotecznego

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych 11/40
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Przedmiot

Grafika
komputerowa

Wprowadzenie do
informatyki
spotecznej

Programowanie
robotéw

Metody ilosciowe w
naukach
technicznych |

E-inicjatywy
zorientowane
spotecznie

Kreatywnos¢, ciato-
umyst, proces
twérczy

Spotecznosci
wirtualne

Swiatotwérstwo w
grach
komputerowych

Technologie webowe
Startup a PR

Projektowanie gier
wideo: projekt
Swiata

Informatyczne
metody $ledcze

Data science dla e-
commerce

Produktywnos¢ na
co dzien - narzedzia
i techniki
wspierajace
efektywna prace

Kod

HIFSS.11K.c21676440586bcddf014c747cdb756a2.21

HIFSS.11K.ee8b3509d81e33a2bd1ee27922542fbb.21

HIFSS.11K.1586103111.21

HIFSS.11P.1585748408.21

HIFSS.I12K.0cfe260ced481fcc351c67a0afeObe8c.21

HIFSS.120.3d7ffb30f7ed49899f4db8a8e66a081c.21

HIFSS.12K.a4848b8dd9c85ee7¢187885114106a36.21

HIFSS.12A0.54e2512ecd1396b3ede4f3abaad01b00.21

HIFSS.12K.16ea4533455a5deceffd60a02e80e4b5.21

HIFSS.12K.313d7f20b5130a8278e46¢7bf52e5256.21

HIFSS.12K.bb55eb9ce46f70462b971673e295b3el.21

HIFSS.12K.9796766572a5f56cccd18ef69328ead4.21

HIFSS.12K.0c6972e506bb3abbfededd0cbed4bf5e.21

HIFSS.12K.eca2b40bc0f109761d0948615d4584cc.21

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

IFS1P_WO01

IFS1P_WO02

x

IFS1P_WO03

IFS1P_W04

x

IFS1P_WO05

IFS1P_W06

IFS1P_WO07

IFS1P_WO08

IFS1P_WO09

IFS1P_W10

IFS1P_W11

IFS1P_W12

IFS1P_W13

IFS1P_UO1

x

IFS1P_U02

IFS1P_UO3

IFS1P_U04

x

IFS1P_U05

IFS1P_U06

IFS1P_U07

IFS1P_UO08

IFS1P_U09

IFS1P_Ul0

IFS1P_U11

IFS1P_U12

IFS1P_U13

IFS1P_KO01

x

IFS1P_K02

IFS1P_KO03

IFS1P_KO04

n ©
e oS
I ¥| X
o o
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n n
Lo

X
X

X
X X

X

X
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Przedmiot

Warsztat statystyki
publicznej

Wstep do badan i
projektowania gier
wideo

Inkluzywnos¢
innowacji - o
spotecznych
aspektach
innowacyjnosci

Projektowanie gier
wideo:
prototypowanie
fabuty

Technologie
innowacji

Realizacja badan UX
w ujeciu
biznesowym

Spoteczno-kulturowy
potencjat technologii
VR i AR

Fantastyka w
kulturze
wspbtczesnej

Kultura starozytnej
Grecji i Rzymu

Badanie
uzytecznosci
interfejsow

Design thinking

Jezyk angielski B-2 -
kurs obowigzkowy
135 godzin -
semestr 1/3

Spoteczny wymiar
technologii

Kod

HIFSS.12K.356088d3fc2140f1c6688f5b29ec9c2f.21

HIFSS.12K.2283efdeed051c1fceb02b58ca3cb5c6.21

HIFS00S.IAK.1585681435.21

HIFSS.12K.eb056a683658e3db2e601dacac02328b.21

HIFSS.I12K.4abc03ed5ceefeadbfaa731044a55d3c.21

HIFS00S.IAK.600843df408d3.21

HIFSS.120.1583831716.21

HIFSS.120.4d6d5e€2349619cc2838c43c15004639f.21

HIFSS.12A0.661904bb3c3fbdcdd9708a5a38eda3f8.21

HIFSS.12K.3a5e4e05a8¢c21c617f921809e7263c6d.21

HIFSS.12K.b06eb39d291149317bb6532f384236b.21

HIFSS.12)0.df2639cc44c5e396cf0074eal22cab71.21

HIFSS.12K.83038d468c3dad1590e32e30b227eb03.21

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

IFS1IP_WO1
IFS1P_WO02
IFS1P_W03
IFS1P_W04
IFS1P_WO05
IFS1P_W06
IFS1P_WO07
IFS1P_W08
IFS1P_W09
IFS1IP_W10
IFS1P_W11
IFS1P W12
IFS1P_W13
IFS1P_UO1
IFS1P_U02
IFS1P_UO3
IFS1P_U04
IFS1P_U05
IFS1P_U06
IFS1P_UO7
IFS1P_UOS
IFS1P_U09
IFS1P_U10
IFS1P_U11
IFS1P U12
IFS1P_U13
IFS1P K01
IFS1P K02
IFS1P_K03
IFS1P_K04
IFS1P_KO5
IFS1P_K06
IFS1P_K07

x
x



Przedmiot

Komunikacja
spoteczna w dobie
nowych mediéw

Architektura
Ustugowa Systemoéw
ICT

Metody i techniki
programowania

Analiza sieci
spotecznych

Metody ilosciowe w
naukach
technicznych Il

Data Mining and
Media Analysis

Analysis and
Visualization of
Event Data

Przetwarzanie
sygnatéw
multimedialnych

Projektowanie
interfejséw.
Podstawy ergonomii

Smart community,
smart city

Wielowymiarowa
analiza danych

Service design
Probabilistyka

Jezyk angielski B-2 -
kurs obowigzkowy
135 godzin -
semestr 2/3 (profil
praktyczny)

Kod

HIFSS.12K.9d5aac34ace09a8d530c746abe58d592.21

HIFSS.12K.f99da00b8cf116d85d949919027a4a47.21

HIFSS.12K.54c9b226710314fccf54590c0cae7e83.21

HIFS00S.12K.14fca051cfebf10f4045abf7a049f2f3.21

HIFSS.12P.1585748675.21

HIFSS.14PJO.73b3544e274b3aaa9%e0e5a65b0e5613.21

HIFSS.14PJO.0bddbe0e8b31705¢c26e3d231fc6967f1.21

HIFS00S.14K.da96f11c5316¢cc175fda75739cea5das.21

HIFSS.14K.95d13d759f9¢d75961da27f8d9cd445d.21

HIFSS.14K.8d33fcc8bda2cdf7592deb9a308a9e75.21

HIFSS.14K.03dd79247cd18c0d13a9a6c9d94be045.21

HIFSS.14K.de98b0a7146ee6fa72bf5db8bfeb0c1f.21

HIFSS.14P.6ee303863334d77ee2ab1c201e173975.21

HIFSS.14)J0.7¢2f52195c1blcle2ac8e23bf5287d16.21

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

IFS1IP_WO1
IFS1P_WO02
IFS1P_W03
IFS1P_W04
IFS1P_WO05
IFS1P_W06
IFS1P_WO07
IFS1P_W08
IFS1P_W09
IFS1P_W10
IFS1IP W11
IFS1P W12
IFS1P_W13
IFS1P_UO1
IFS1P_U02
IFS1P_UO3
IFS1P_U04
IFS1P_U05
IFS1P_U06
IFS1P_UO7
IFS1P_UOS
IFS1P_U09
IFS1P_U10
IFS1P_U11
IFS1P U12
IFS1P_U13
IFS1P_K01
IFS1P_K02
IFS1P_K03
IFS1P_K04
IFS1P_KO5
IFS1P_K06
IFS1P_K07

x
x
x
x



Przedmiot

Bazy danych
Spoteczenstwo sieci

Warsztat statystyki
publicznej

Kreatywnos¢, ciato-
umyst, proces
tworczy

Produktywnos¢ na
co dzien - narzedzia
i techniki
wspierajace
efektywna prace

Google analytics
Socjotechnika

Wprowadzenie do
zarzadzania
projektami

Fakultet w jezyku
obcym

E-inicjatywy
zorientowane
spotecznie

Informatyczne
metody $ledcze

Fantastyka w
kulturze
wspbtczesnej

Wprowadzenie do
IBM SPSS Modeler

Projektowanie gier
wideo: projekt
Swiata

Startup a PR

Kod

HIFSS.14K.68c21af74bbdb419a5b118007ecce45b.21

HIFSS.14K.302ebecca24c6f6660a579f8ed04a853.21

HIFSS.18K.356088d3fc2140f1c6688f5b29ec9c2f.21

HIFSS.180.3d7ffb30f7ed49899f4db8a8e66a081c.21

HIFSS.18K.eca2b40bc0f109761d0948615d4584cc.21

HIFS00S.18K.70e1c6d32b49ddb4bad27a6801e4c09d.21
HIFSS.18K.50019a265782c8e150d6dc7a5d8ee759.21

HIFSS.18K.1a2a547ab183ac37abefdfb7561fb32e.21

HIFSS.18PJ0.1583860565.21

HIFSS.I8K.0cfe260ced481fcc351c67a0afeObe8c.21

HIFSS.18K.9796766572a5f56cccd18ef69328ead4.21

HIFSS.180.4d6d5e€2349619cc2838c43c15004639f.21

HIFSS.18K.68d8ad2f31fb1f29712549fb49d61491.21

HIFSS.18K.bb55eb9ce46f70462b971673e295b3e1.21

HIFSS.18K.313d7f20b5130a8278e46¢7bf52€5256.21

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

IFS1P_WO01

x

X

IFS1P_WO02

X

IFS1P_WO03

x

IFS1P_W04

x

x

IFS1P_WO05

IFS1P_W06

IFS1P_WO07

IFS1P_WO08

IFS1P_WO09

IFS1P_W10

IFS1P_W11

IFS1P_W12

IFS1P_W13

IFS1P_UO1

x

IFS1P_U02

IFS1P_UO3

x

x

IFS1P_U04

IFS1P_U05

x

IFS1P_U06

IFS1P_U07

IFS1P_UO08

IFS1P_U09

IFS1P_Ul0

IFS1P_U11

IFS1P_U12

IFS1P_U13

IFS1P_KO01

IFS1P_K02

x

IFS1P_KO03

IFS1P_KO04

IFS1P_KO05
IFS1P_KO06
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Przedmiot

Spotecznosci
wirtualne

Projektowanie gier
wideo:
prototypowanie
fabuty

Analiza i
projektowanie
innowacji w oparciu
0 modele biznesowe

Data science dla e-
commerce

Wstep do badan i
projektowania gier
wideo

Jezyk angielski B-2 -
kurs obowigzkowy
135 godzin -
semestr 3/3 (profil
praktyczny)

Eksploracja Danych

Projektowanie
interfejsow

Komputerowa
ekstrakcja danych

Modelowanie
systemoéw

Fashion studies

Smart City - Smart
Community -
spoteczne aspekty
rozwigzan
inteligentnego
miasta

Kod

HIFSS.18K.a4848b8dd9c85ee7c187885114106a36.21

HIFSS.18K.eb056a683658e3db2e601dacac02328b.21

HIFSS.I18K.c0c4d1f950e55e7a7¢0f6d7a0abdf928.21

HIFSS.18K.0c6972e506bb3abbfededdOcbed4bf5e.21

HIFSS.I8K.2283efdeed051c1fceb02b58ca3cb5¢6.21

HIFSS.18J0.714f288d8deebb2eeeab98c88dc400c4.21

HIFSS.18K.b3217f05dc42c74458b4cdcd02053f40.21

HIFS00S.18K.06d8827ed1ac8bb80bb6b99510d13b22.21

HIFSS.18K.595d785¢c70442c7642aeda75af591889.21

HIFSS.110K.e5924bbf25710a44d1fb572celd9fd9e.21

HIFSS.1100.fe820f983125400fd0f37d480846a886.21

HIFSS.110K.2655908a6e374508109cf16ddd4a6ba7.21

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

IFS1IP_WO1
IFS1P_WO02
IFS1P_W03
IFS1P_W04
IFS1P_WO05
IFS1P_W06
IFS1P_WO07
IFS1P_W08
IFS1P_W09
IFS1P_W10
IFS1IP W11
IFS1P W12
IFS1P_W13
IFS1P_UO1
IFS1P_U02
IFS1P_UO3
IFS1P_U04
IFS1P_U05
IFS1P_U06
IFS1P_UO7
IFS1P_UOS
IFS1P_U09
IFS1P_U10
IFS1P_U11
IFS1P U12
IFS1P_U13
IFS1P_K01
IFS1P_K02
IFS1P_K03
IFS1P_K04
IFS1P_KO5
IFS1P_K06
IFS1P_K07

x
x
x
x
x
x



Przedmiot

Cztowiek w Swiecie
technologii.
Wykorzystanie
narzedzi
analizowania sieci
do diagnozy
proceséw
spotecznych

UX w zyciu
spotecznym

Systemy
inteligentne

Spoteczno-kulturowe
wymiary technologii
i innowacji

Socjologia rodziny

Socjologia czasu
wolnego

Internet (wszech)
rzeczy. Spoteczne i
kulturowe
konsekwencje
internetowej
rewolucji ,nie-ludzi”

Ochrona wtasnosci
intelektualnej

Modelowanie w data
mining

Praktyka studencka
1

Analityka, inzynieria
i wizualizacja
danych

Socjologia innowacji

Projekt dyplomowy

Kod

HIFSS.110K.b52e2b3d5312e462d13f0a06ac91b313.21

HIFSS.110K.d9dc1ba316b68b168dbaf51b9689714d.21

HIFSS.110K.5f2cc3173578123bddaaad2e7d796d9¢.21

HIFSS.110K.abba55bca67d86d226e05d1872cdb494.21

HIFSS.1100.80aaec3472c35c2f4eec65f28324a32d.21

HIFSS.1100.04285d2861b0a37c8d2ba9878f2fd718.21

HIFSS.110K.2612faa4de2d41fd4326alc5b47f532f.21

HIFSS.1100.1de8b093bfb948a085ddech8c8780023.21

HIFSS.110K.737983731831ff73db394a970b5f0900.21

HIFSS.110K.37e3f8e44e36ae4df9228c1dd280447f.21

HIFSS.110K.1585681059.21

HIFSS.110K.260f1dcce01d9a7ec52a823903a77¢c2e.21

HIFSS.120K.b2faae2a74498a715bcal72fe5a25492.21

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych
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Przedmiot

Cztowiek w Swiecie
technologii.
Wykorzystanie
narzedzi
analizowania sieci
do diagnozy
proceséw
spotecznych

Fantastyka w
kulturze
wspbtczesnej

Smart City - Smart
Community -
spoteczne aspekty
rozwigzan
inteligentnego
miasta

Kreatywnos¢, ciato-
umyst, proces
twdrczy

Agile Coaching w
organizacjach

Modelowanie
systeméw

Praktyka studencka
2

UX w zyciu
spotecznym
Spoteczno-kulturowe
wymiary technologii
i innowacji

Systemy
inteligentne

Suma:

Kod

HIFSS.120K.b52e2b3d5312e462d13f0a06ac91b313.21

HIFSS.1200.4d6d5€2349619cc2838c43c15004639f.21

HIFSS.120K.2655908a6e374508109cf16ddd4abba7.21

HIFSS.1200.3d7ffb30f7ed49899f4db8a8e66a081c.21

HIFSS.1200.1585679825.21

HIFSS.120K.e5924bbf25710a44d1fb572celd9fd9e.21

HIFSS.120K.22a6815d966497f7e24a3a60d0a4dbfb.21

HIFSS.120K.d9dc1ba316b68b168dbaf51b9689714d.21

HIFSS.120K.abba55bca67d86d226e05d1872cdb494.21

HIFSS.120K.5f2cc3173578123bddaaad2e7d796d9¢.21
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Matryca charakterystyk efektow uczenia sie w odniesieniu do modutow zajec

Kierunek: Informatyka Spoteczna

2021/2022/S/I/H/IFS/all

Przedmiot

Socjologia rodziny
Obcos¢, innos¢ i tozsamosé we wspdtczesnych tekstach kultury

Kreacja jako proces transformacji - arteterapia i edukacja artystyczna dla
wtaczenia spotecznego

Wstep do projektowania interfejséw
Fashion studies

Socjologia czasu wolnego

Metody badan jakoSciowych
Gtéwne nurty muzyki popularnej
Metody badan iloSciowych

Logika

Tworcze myslenie

Wymiary zycia spotecznego

Grafika komputerowa
Wprowadzenie do informatyki spotecznej

Programowanie robotéw

Matryca charakterystyk efektdw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec

Kod

HIFSS.110.80aaec3472c35c2f4eec65f28324a32d.21

HIFSS.110.1585676987.21

HIFSS.110.17a7517277e81c9b5cebd32891eb5f07.21

HIFSS.I11K.574744dc0c091278¢c23674b3d11736f1.21
HIFSS.110.fe820f983125400fd0f37d480846a886.21
HIFSS.110.04a85d2861b0a37c8d2ba9878f2fd718.21
HIFSS.I11K.78230ccdc344e5d5a8f99d588fd33587.21
HIFSS.110.7dfe408dd6d80e234466a01c777b6902.21
HIFSS.I11K.5cf18e39edc15df956eae85c7a07695f.21
HIFSS.110.2c0e7ab06b18608b425eflfe9edad89b.21
HIFSS.110.577352e0a26bcc10c54da66728905a5a.21
HIFSS.110.d1b878a851ecd72efa2f7f3c565b2f4f.21
HIFSS.11K.c21676440586bcddf014c747cdb756a2.21
HIFSS.I11K.ee8b3509d81e33a2bd1ee27922542fbb.21

HIFSS.11K.1586103111.21
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Przedmiot

Metody ilosciowe w naukach technicznych |
E-inicjatywy zorientowane spotecznie
Kreatywnos¢, ciato-umyst, proces twérczy
Spotecznosci wirtualne

Swiatotwérstwo w grach komputerowych
Technologie webowe

Startup a PR

Projektowanie gier wideo: projekt Swiata
Informatyczne metody $ledcze

Data science dla e-commerce

Produktywnos¢ na co dzien - narzedzia i techniki wspierajgce efektywna prace

Warsztat statystyki publicznej

Wstep do badan i projektowania gier wideo

Inkluzywnos$¢ innowacji - o spotecznych aspektach innowacyjnosci

Projektowanie gier wideo: prototypowanie fabuty

Technologie innowacji

Realizacja badah UX w ujeciu biznesowym

Spoteczno-kulturowy potencjat technologii VR i AR

Fantastyka w kulturze wspétczesnej

Matryca charakterystyk efektdw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec

Kod

HIFSS.11P.1585748408.21
HIFSS.12K.0cfe260ced481fcc351c67a0afeObe8c.21
HIFSS.120.3d7ffb30f7ed49899f4db8aB8e66a081c.21
HIFSS.12K.a4848b8dd9c85ee7¢c187885114106a36.21
HIFSS.12A0.54e2512ecd1396b3ede4f3abaad01b00.21
HIFSS.12K.16ea4533455a5deceffd60a02e80e4b5.21
HIFSS.12K.313d7f20b5130a8278e46¢7bf52e5256.21
HIFSS.12K.bb55eb9ce46f70462b971673e295b3el.21
HIFSS.12K.9796766572a5f56cccd18ef69328ead4.21
HIFSS.12K.0c6972e506bb3abbfededd0cbed4bf5e.21
HIFSS.12K.eca2b40bc0f109761d0948615d4584cc.21
HIFSS.12K.356088d3fc2140f1c6688f5b29ec9c2f.21
HIFSS.12K.2283efdeed051c1fceb02b58ca3chb5c6.21
HIFS00S.IAK.1585681435.21
HIFSS.12K.eb056a683658e3db2e601dacac02328b.21
HIFSS.12K.4abc03ed5ceefea9bfaa731044a55d3c.21
HIFS00S.IAK.600843df408d3.21
HIFSS.120.1583831716.21
HIFSS.120.4d6d5€2349619cc2838c43c15004639f.21

P6S_WG P

x

>

P6S_WK P

x

P6S_UW P

>

P6S_UK_P

x

P6S_UU_P

>

P6S_UO_P

>

n-I n-I
O
¥I ¥I
v wu
© ©
o a
X X
X
X
X
X
X X
X X
X
X
X
X X
X X
20/40

P6S_KK P

>



Przedmiot

Kultura starozytnej Grecji i Rzymu

Badanie uzytecznosci interfejséw

Design thinking

Jezyk angielski B-2 - kurs obowigzkowy 135 godzin - semestr 1/3
Spoteczny wymiar technologii

Komunikacja spoteczna w dobie nowych mediéw
Architektura Ustugowa Systeméw ICT

Metody i techniki programowania

Analiza sieci spotecznych

Metody ilosciowe w naukach technicznych Il
Data Mining and Media Analysis

Analysis and Visualization of Event Data
Przetwarzanie sygnatéw multimedialnych
Projektowanie interfejséw. Podstawy ergonomii
Smart community, smart city

Wielowymiarowa analiza danych

Service design

Probabilistyka

Jezyk angielski B-2 - kurs obowigzkowy 135 godzin - semestr 2/3 (profil
praktyczny)

Matryca charakterystyk efektdw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec

Kod

HIFSS.12A0.661904bb3c3fbdcdd9708a5a38eda3f8.21
HIFSS.I12K.3a5e4e05a8¢c21c617f921809e7263c6d.21
HIFSS.12K.b06eb39d291149317bb6532ff384236b.21
HIFSS.12J0.df2639cc44c5e396¢f0074eal22cab71.21
HIFSS.12K.83038d468c3dad1590e32e30b227eb03.21
HIFSS.12K.9d5aac34ace09a8d530c746abe58d592.21
HIFSS.12K.f99da00b8cf116d85d949919027a4a47.21
HIFSS.12K.54¢c9b226710314fccf54590c0cae7e83.21
HIFS00S.12K.14fca051cfebf10f4045abf7a049f2f3.21
HIFSS.12P.1585748675.21
HIFSS.14P)0.73b3544e274b3aaa%e0e5a65b0e5613.21
HIFSS.14PJO.0bddbe0e8b31705c26e3d231fc6967f1.21
HIFS00S.14K.da96f11c5316cc175fda75739cea5das8.21
HIFSS.14K.95d13d759f9cd75961da27f8d9cd445d.21
HIFSS.14K.8d33fcc8bda2cdf7592deb9a308a9e75.21
HIFSS.14K.03dd79247cd18c0d13a9a6c9d94be045.21
HIFSS.14K.de98b0a7146ee6fa72bf5db8bfeb0clf.21

HIFSS.14P.6ee303863334d77ee2ab1c201e173975.21

HIFSS.14)0.7¢c2f52195c1blcle2ac8e23bf5287d16.21
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Przedmiot

Bazy danych
Spoteczenstwo sieci
Warsztat statystyki publicznej

Kreatywnos¢, ciato-umyst, proces twérczy

Produktywnos$¢ na co dzien - narzedzia i techniki wspierajace efektywng prace

Google analytics

Socjotechnika

Wprowadzenie do zarzadzania projektami
Fakultet w jezyku obcym

E-inicjatywy zorientowane spotecznie
Informatyczne metody Sledcze

Fantastyka w kulturze wspétczesne;j
Wprowadzenie do IBM SPSS Modeler
Projektowanie gier wideo: projekt swiata

Startup a PR

Spotecznosci wirtualne

Projektowanie gier wideo: prototypowanie fabuty
Analiza i projektowanie innowacji w oparciu o0 modele biznesowe

Data science dla e-commerce

Matryca charakterystyk efektdw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec

Kod

HIFSS.14K.68c21af74bbdb419a5b118007ecce45b.21
HIFSS.14K.302ebecca24c6f6660a579f8ed04a853.21
HIFSS.I18K.356088d3fc2140f1c6688f5b29ec9c2f.21
HIFSS.180.3d7ffb30f7ed49899f4db8a8e66a081c.21
HIFSS.I18K.eca2b40bc0f109761d0948615d4584cc.21
HIFS00S.18K.70e1c6d32b49ddb4bad27a6801e4c09d.21
HIFSS.18K.50019a265782c8e150d6dc7a5d8ee759.21
HIFSS.I8K.1a2a547ab183ac37abefdfb7561fb32e.21
HIFSS.I8PJ0.1583860565.21
HIFSS.18K.0cfe260ced481fcc351c67a0afeObe8c.21
HIFSS.I18K.9796766572a5f56cccd18ef69328ead4.21
HIFSS.180.4d6d5€2349619cc2838c43c15004639f.21
HIFSS.I8K.68d8ad2f31fb1f29712549fb49d61491.21
HIFSS.18K.bb55eb9ce46f70462b971673e295b3e1.21
HIFSS.18K.313d7f20b5130a8278e46¢7bf52e5256.21
HIFSS.I18K.a4848b8dd9c85ee7¢187885114106a36.21
HIFSS.18K.eb056a683658e3db2e601dacac02328b.21
HIFSS.18K.c0c4d1f950e55e7a7c0f6d7a0abdf928.21
HIFSS.18K.0c6972e506bb3abbfededd0cbed4bf5e.21
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Przedmiot

Wstep do badan i projektowania gier wideo

Jezyk angielski B-2 - kurs obowigzkowy 135 godzin - semestr 3/3 (profil
praktyczny)

Eksploracja Danych
Projektowanie interfejséw
Komputerowa ekstrakcja danych
Modelowanie systemoéw

Fashion studies

Smart City - Smart Community - spoteczne aspekty rozwigzan inteligentnego
miasta

Cztowiek w $wiecie technologii. Wykorzystanie narzedzi analizowania sieci do
diagnozy proceséw spotecznych

UX w zyciu spotecznym

Systemy inteligentne

Spoteczno-kulturowe wymiary technologii i innowacji
Socjologia rodziny

Socjologia czasu wolnego

Internet (wszech) rzeczy. Spoteczne i kulturowe konsekwencje internetowe;j
rewolucji ,nie-ludzi”

Ochrona wtasnosci intelektualnej

Modelowanie w data mining

Matryca charakterystyk efektdw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec

Kod

HIFSS.18K.2283efdeed051c1fceb02b58ca3ch5¢6.21
HIFSS.18)0.714f288d8deebb2eeeab98c88dc400c4.21

HIFSS.I18K.b3217f05dc42¢c74458b4cdcd02053f40.21
HIFS00S.18K.06d8827ed1ac8bb80bb6b99510d13b22.21
HIFSS.18K.595d785¢c70442c7642aeda75af591889.21
HIFSS.110K.e5924bbf25710a44d1fb572celd9fd9e.21
HIFSS.1100.fe820f983125400fd0f37d480846a886.21

HIFSS.110K.2655908a6e374508109cfl6ddd4abba7.21

HIFSS.110K.b52e2b3d5312e462d13f0a06ac91b313.21

HIFSS.I10K.d9dc1ba316b68b168dbaf51b9689714d.21
HIFSS.110K.5f2cc3173578123bddaaad2e7d796d9c.21
HIFSS.110K.abba55bca67d86d226e05d1872cdb494.21
HIFSS.1100.80aaec3472c35c2f4eec65f28324a32d.21

HIFSS.1100.04a85d2861b0a37c¢8d2ba9878f2fd718.21
HIFSS.110K.2612faadde2d41fd4326alc5b47f532f.21

HIFSS.1100.1de8b093bfh948a085ddecb8c8780023.21
HIFSS.110K.737983731831ff73db394a970b5f0900.21
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& & T e o & o e e
. OV ¥ 2 ¥ D 0 0 x ¥
Przedmiot Kod = 5 5 5 5 5 ¥ ¥ ¥
(72 w0 [7)] [72] n un (72 (7] [7)]
© © VWV © © © ©V VvV ©
A A A a aa a a o
Praktyka studencka 1 HIFSS.I10K.37e3f8e44e36ae4df9228c1dd280447f.21 X X X X X
Analityka, inzynieria i wizualizacja danych HIFSS.110K.1585681059.21 X X X X
Socjologia innowac;i HIFSS.I10K.260f1dcce01d9a7ec52a823903a77c2e.21 X X X X X
Projekt dyplomowy HIFSS.I20K.b2faae2a74498a715bcal72fe5a25492.21 X X X X X X
C;{owiek w swiec{ie technologii. Wykorzystanie narzedzi analizowania sieci do HIFSS.120K.b52e2b3d5312e462d13f0a06ac91b313.21 X x X X  x
diagnozy procesdw spotecznych
Fantastyka w kulturze wspétczesnej HIFSS.1200.4d6d5e€2349619cc2838c43¢c15004639f.21 X X X
>mart City - Smart Community - spoteczne aspekty rozwiazan inteligentnego HIFSS.120K.2655008a6e374508109¢f16ddd4a6ba7.21 X X X X X X
Kreatywnos¢, ciato-umyst, proces twérczy HIFSS.1200.3d7ffb30f7ed49899f4db8a8e66a081c.21 X X X
Agile Coaching w organizacjach HIFSS.1200.1585679825.21 X X X X X X
Modelowanie systemoéw HIFSS.120K.e5924bbf25710a44d1fb572celd9fd9e.21 X X X X X X
Praktyka studencka 2 HIFSS.120K.a2a6815d966497f7e24a3a60d0a4dbfb.21 X X X X X X
UX w zyciu spotecznym HIFSS.120K.d9dc1ba316b68b168dbaf51b9689714d.21 X X X X X X
Spoteczno-kulturowe wymiary technologii i innowacji HIFSS.I20K.abba55bca67d86d226e05d1872¢cdb494.21 x x X X X X
Systemy inteligentne HIFSS.120K.5f2cc3173578123bddaaad2e7d796d9c.21 X X X X X X
Suma: 94 47 89 63 5 17 51 34 73

Matryca charakterystyk efektéw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec 24 /40



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

uzyskanie
Kierunek: Informatyka Spoteczna

2021/2022/S/1/H/IFS/all

Nazwa modutu zajeé

Socjologia rodziny

Obcos¢, innos¢ i tozsamosé we
wspétczesnych tekstach kultury

Kreacja jako proces transformac;ji -
arteterapia i edukacja artystyczna dla
wiaczenia spotecznego

Wstep do projektowania interfejséw
Fashion studies
Socjologia czasu wolnego

Metody badan jakoSciowych

Gtéwne nurty muzyki popularne;j

Metody badan iloSciowych

Forma zajec
dydaktycznych

Wyktad

Wyktad

Wyktad

Cwiczenia projektowe

Wyktad

Wyktad

Cwiczenia projektowe

Wyktad

Wyktad, Cwiczenia
projektowe

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

Kolokwium

Aktywnos¢ na zajeciach, Esej, Odpowiedz ustna

Udziat w dyskusji, Kolokwium, Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie projektu, Esej

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie projektu

Esej

Aktywnos¢ na zajeciach, Egzamin, Wykonanie
projektu, Zaangazowanie w prace zespotu

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

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS1P_WO04, IFS1P_W05, IFS1P_U06, IFS1P_K05

IFS1P_WO02, IFS1P_WO04, IFS1P_WO05, IFS1P_WO07,
IFS1IP_W11, IFS1P_W13, IFS1P_UO03, IFS1P_UO5,
IFS1P_UO08, IFS1P_U09, IFS1P_U13, IFS1P_KO03,
IFS1P_KO04, IFS1P_KO06, IFS1P_KO7

IFS1P_W02, IFS1P_U03, IFS1P_K03, IFS1P_K07

IFS1P_WO04, IFS1P_WO06, IFS1P_W09, IFS1P_WO03,
IFS1P_U01, IFS1P_U02, IFS1P_U07, IFS1P_KO6,
IFS1P_U13, IFS1P_KO1, IFS1P_K02

IFS1P_WO04, IFS1P_WO05, IFS1P_U06, IFS1P_KO05

IFS1P_W06, IFS1P_W12, IFS1P_W08, IFS1P_W04,
IFS1P_U01, IFS1P_KO5

IFS1P_WO04, IFS1P_WO09, IFS1P_W13, IFS1P_U01,
IFS1P_U09, IFS1P K06, IFS1P_U03, IFS1P_UOS5,
IFS1P_KO1, IFS1P_K04

IFS1P_WO04, IFS1P_W12, IFS1P_U02, IFS1P_U09,
IFS1P_K03, IFS1P_K06

IFS1P_W08, IFS1P_W13, IFS1P_U03, IFS1P_UO5,
IFS1P_U10, IFS1P_K02, IFS1P_K01
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Nazwa modutu zajec

Logika

Tworcze myslenie

Wymiary zycia spotecznego

Grafika komputerowa

Wprowadzenie do informatyki spotecznej

Programowanie robotéw

Metody ilosciowe w naukach
technicznych |

E-inicjatywy zorientowane spotecznie
Kreatywnos¢, ciato-umyst, proces

twérczy

Spotecznosci wirtualne

Swiatotwérstwo w grach komputerowych

Technologie webowe

Forma zajec
dydaktycznych

Wyktad, Cwiczenia
audytoryjne

Zajecia warsztatowe

Wyktad

Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
audytoryjne

Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
audytoryjne

Zajecia warsztatowe

Wyktad

Zajecia warsztatowe

Wyktad

Cwiczenia laboratoryjne

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Egzamin

Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium

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

Egzamin, Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w
dyskusji, Kolokwium, Odpowiedz ustna

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen
Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium, Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Wykonanie ¢wiczen, Zaangazowanie w prace
zespotu

Kolokwium

Kolokwium

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

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS1P_WO1, IFS1P_UO5, IFS1P_U09, IFS1P_K03,
IFS1P_KO5

IFS1P_WO05, IFS1P_W02, IFS1P_U05, IFS1P_U04,
IFS1P_K02, IFS1P_K01

IFS1P_WO05, IFS1P_W13, IFS1P_UOQ9, IFS1P_UOS,
IFS1P_KO03, IFS1P_K05

IFS1P_W02, IFS1P_WO04, IFS1P_U01, IFS1P_U04,
IFS1P_KO01, IFS1P_K02

IFS1P_W03, IFS1P_WO01, IFS1P_UO1, IFS1P_K04

IFS1P_WO03, IFS1P_U10, IFS1P_U11, IFS1P_K03,
IFS1P_KO5

IFS1P_WO01, IFS1P_WO04, IFS1P_W09, IFS1P_U01,
IFS1P_U08, IFS1P_U09, IFS1P_U12, IFS1P_U13,
IFS1P_K02, IFS1P_KO03, IFS1P_K04, IFS1P_KO06

IFS1P_WO07, IFS1P_W04, IFS1P_U05, IFS1P_K02

IFS1P_W12, IFS1P_UQ9, IFS1P_KO05

IFS1P_WO06, IFS1P_W02, IFS1P_W04, IFS1P_UOS5,
IFS1P_U06, IFS1P_U13, IFS1P_K04

IFS1P_WO03, IFS1P_W08, IFS1IP_W11, IFS1P_UO1,
IFS1P_U06, IFS1P KO1, IFS1P_K03, IFS1P_KO5,
IFS1P_KO06

IFS1P_WO03, IFS1P_U10, IFS1P_KO05
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Nazwa modutu zajec

Startup a PR

Projektowanie gier wideo: projekt Swiata

Informatyczne metody $Sledcze

Data science dla e-commerce

Produktywnos$¢ na co dzien - narzedzia i
techniki wspierajgce efektywng prace

Warsztat statystyki publicznej

Wstep do badan i projektowania gier
wideo

Inkluzywnos¢ innowacji - o spotecznych
aspektach innowacyjnosci

Projektowanie gier wideo:
prototypowanie fabuty

Technologie innowacji

Realizacja badah UX w ujeciu
biznesowym

Forma zajec
dydaktycznych

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie projektu,
Projekt, Studium przypadkéw

Wykonanie projektu

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Wykonanie ¢éwiczen, Kolokwium, Studium
przypadkéw , OdpowiedZ ustna

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Wykonanie ¢wiczeh, Wykonanie projektu, Projekt,
Zaangazowanie w prace zespotu, Prezentacja

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Wykonanie projektu, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Wykonanie projektu, Projekt, Zaangazowanie w
prace zespotu

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie projektu

Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt

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

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS1P_WO07, IFS1P_U09, IFS1P_U07, IFS1P_KO01

IFS1P_WO04, IFS1P_W09, IFS1P_U01, IFS1P_U03,
IFS1P_U04, IFS1P_U05

IFS1P_W06, IFS1P_W10, IFS1P_U09, IFS1P_K02,
IFS1P_UO1, IFS1P_U02, IFS1P_U04, IFS1P_U0S6,
IFS1P_WO09, IFS1P_U05

IFS1P_W02, IFS1P_U05, IFS1P_U09, IFS1P_UO1,
IFS1P_KO5, IFS1P_K01, IFS1P_K02

IFS1P_W04, IFS1P_W10, IFS1P_UO1, IFS1P_U04,
IFS1P_K02, IFS1P_K03

IFS1P_WO06, IFS1P_U10, IFS1P_U13

IFS1P_WO04, IFS1P_WO07, IFS1P_U01, IFS1P_U10,
IFS1P_U12, IFS1P_KO1, IFS1P_K04, IFS1P_KO5,
IFS1P_KO06

IFS1P_WO5, IFS1P_WO06, IFS1P_WO07, IFS1P_WO08,
IFS1P_UO5, IFS1P U12, IFS1P_UO1, IFS1P_U0S6,
IFS1P_U03, IFS1P_KO04, IFS1P_KO06, IFS1P_KO7

IFS1P_WO04, IFS1P_U04, IFS1P_UOS, IFS1P_U06,
IFS1P_U10, IFS1P_U01

IFS1P_WO04, IFS1P_K07, IFS1P_U02, IFS1P_K06,
IFS1P_KO5

IFS1P_WQ9, IFS1P_UO5, IFS1P_U09, IFS1P_U12,

IFS1P_UO01, IFS1P_U03, IFS1P_KO1, IFS1P_K03,
IFS1P_K06, IFS1P_K02, IFS1P_K04
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Nazwa modutu zajec

Spoteczno-kulturowy potencjat
technologii VR i AR

Fantastyka w kulturze wspotczesnej

Kultura starozytnej Grecji i Rzymu

Badanie uzytecznosci interfejséw

Design thinking

Jezyk angielski B-2 - kurs obowigzkowy
135 godzin - semestr 1/3

Spoteczny wymiar technologii

Komunikacja spoteczna w dobie nowych
mediow

Architektura Ustugowa Systeméw ICT

Metody i techniki programowania

Analiza sieci spotecznych

Forma zajec
dydaktycznych

Zajecia warsztatowe

Wyktad

Wyktad

Wyktad

Cwiczenia projektowe

Lektorat

Wyktad

Wyktad, Konwersatorium

Wyktad, Cwiczenia
projektowe

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, 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, Udziat w dyskusji, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium

Aktywnos¢ na zajeciach, Wynik testu
zaliczeniowego

Aktywnos$¢ na zajeciach, Kolokwium, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium

Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt, Prezentacja

Wykonanie projektu, Egzamin, Projekt,
Zaangazowanie w prace zespotu

Egzamin, Wykonanie ¢éwiczen laboratoryjnych,
Kolokwium, Projekt

Kolokwium, Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w
dyskusji, Wykonanie ¢wiczen, Wykonanie projektu,
Projekt, Zaangazowanie w prace zespotu,
Prezentacja

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

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS1P_WO02, IFS1P_WO04, IFS1P_WO05, IFS1P_WO06,
IFS1P_WO07, IFS1P_WO08, IFS1P_W12, IFS1IP_W13,
IFS1P_UO1, IFS1P_U03, IFS1P_U05, IFS1P_U12,
IFS1P_KO1, IFS1P_K02, IFS1P_KO03, IFS1P_K06,
IFS1P_KO7

IFS1P_W04, IFS1P_U09, IFS1P_K06
IFS1P_WO04, IFS1P_WO06, IFS1P_KO5, IFS1P_K06

IFSIP_WO09, IFSIP_W12, IFS1P_W03, IFS1P_W04,
IFS1P_U01, IFS1P_K02

IFS1P_W04, IFS1P_U01, IFS1P_U07, IFS1P_U09,
IFS1P_K02, IFS1P_K03

IFS1P_UO7, IFS1P_U11

IFS1P_WO07, IFS1P_WO04, IFS1P_WO06, IFS1P_U06,
IFS1P_U03, IFS1P K04, IFS1P_KO05

IFS1P_WO02, IFS1P_WO05, IFS1P_U03, IFS1P_U07,
IFS1P_U08, IFS1P K04, IFS1P_KO3

IFS1P_WO01, IFS1P_WO03, IFS1P_U05, IFS1P_U12,
IFS1P_U06, IFS1P_U13, IFS1P_KO1

IFS1P_WO01, IFS1P_UO1, IFS1P_UO5, IFS1P_U10,
IFS1P_K04

IFS1P_W08, IFS1IP_W12, IFS1P_W04, IFS1P_UO5,
IFS1P_U09, IFS1P_UO1, IFS1P_K02, IFS1P K05
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Nazwa modutu zajec

Metody ilosciowe w naukach
technicznych Il

Data Mining and Media Analysis

Analysis and Visualization of Event Data

Przetwarzanie sygnatéw
multimedialnych

Projektowanie interfejséw. Podstawy
ergonomii

Smart community, smart city

Wielowymiarowa analiza danych

Service design

Probabilistyka

Jezyk angielski B-2 - kurs obowigzkowy
135 godzin - semestr 2/3 (profil
praktyczny)

Forma zajec
dydaktycznych

Wyktad, Cwiczenia
audytoryjne

Cwiczenia laboratoryjne

Cwiczenia laboratoryjne

Konwersatorium

Cwiczenia projektowe

Wyktad, Cwiczenia
projektowe

Cwiczenia laboratoryjne
Cwiczenia projektowe
Wyktad, Cwiczenia

audytoryjne

Lektorat

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

Egzamin, Aktywnos$¢ na zajeciach, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Odpowiedz ustna

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢éwiczen
laboratoryjnych

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych, Kolokwium

Egzamin

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen,
Wykonanie projektu

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Wykonanie ¢wiczen, Wykonanie projektu, Projekt

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie projektu,
Kolokwium

Wykonanie ¢wiczen, Kolokwium, Egzamin, Studium
przypadkéw , Odpowiedz ustna

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

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

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS1P_WO01, IFS1P_WO09, IFS1P_U01, IFS1P_UO5,
IFS1P_U08, IFS1P_U09, IFS1P_U12, IFS1P_K02,
IFS1P_K03, IFS1P_K04, IFS1P K06

IFS1P_WO04, IFS1P_U02, IFS1P_U06, IFS1P_KO5,
IFS1P_K06

IFS1P_WO04, IFS1P_U02, IFS1P_U06, IFS1P_KO5,
IFS1P_KO06

IFS1P_WO01, IFS1P_WO04, IFS1P_W09, IFS1P_U02,
IFS1P_U05, IFS1P_UO1, IFS1P_KO5, IFS1P_KO04,
IFS1P_K02

IFS1P_W02, IFS1P_W03, IFS1P_W04, IFS1P_U01,
IFS1P_U02, IFS1P_U03, IFS1P_U04, IFS1P_UOS5,
IFS1P_U06, IFS1P_U13, IFS1P_KO1, IFS1P_K02,
IFS1P_KO3

IFS1P_WO08, IFS1P_W05, IFS1P_W06, IFS1P_U02,
IFS1P_U03, IFS1P_U09, IFS1P_UO5, IFS1P_KO05

IFS1P_WO01, IFS1P_WO09, IFS1P_W04, IFS1P_U01,
IFS1P_U02, IFS1P_UO5, IFS1P_K02, IFS1P_KO04,
IFS1P_KO5

IFS1P_W03, IFS1P_U01, IFS1P_U03, IFS1P_U13,
IFS1P_KO01

IFS1P_WO1, IFS1P_WO04, IFS1P_U05, IFS1P_UO1,
IFS1P_U10, IFS1P_K03

IFS1P_UO07, IFS1P_U11
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Nazwa modutu zajec

Bazy danych

Spoteczenstwo sieci

Warsztat statystyki publicznej

Kreatywnos¢, ciato-umyst, proces
twoérczy

Produktywnos$¢ na co dzien - narzedzia i
techniki wspierajgce efektywng prace

Google analytics

Socjotechnika

Wprowadzenie do zarzadzania
projektami

Fakultet w jezyku obcym

E-inicjatywy zorientowane spotecznie

Informatyczne metody $Sledcze

Fantastyka w kulturze wspétczesnej

Wprowadzenie do IBM SPSS Modeler

Forma zajec
dydaktycznych

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad

Zajecia warsztatowe

Wyktad

Zajecia warsztatowe

Cwiczenia projektowe

Wyktad, Cwiczenia
projektowe

Wyktad, Cwiczenia
projektowe

Wyktad

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Wyktad

Cwiczenia projektowe

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

Kolokwium, Egzamin

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Esej,
Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Wykonanie projektu, Projekt

Aktywnos$¢ na zajeciach, Kolokwium, Prezentacja

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt

Kolokwium, Aktywno$¢ na zajeciach, Projekt,
Studium przypadkéw , Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Esej

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen
Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Wykonanie ¢éwiczen, Kolokwium, Studium
przypadkéw , OdpowiedZ ustna

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium, Egzamin

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

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS1P_W03, IFS1P_WO01, IFS1P_WO04, IFS1P_U03,
IFS1P_U05, IFS1P_U01, IFS1P_K02

IFS1P_WO04, IFS1P_WO06, IFS1P_U02, IFS1P_U03,
IFS1P_U04, IFS1P_K04

IFS1P_WO06, IFS1P_U10, IFS1P_U13

IFS1IP_W12, IFS1P_UQ9, IFS1P_KO05

IFS1P_WO04, IFS1P_W10, IFS1P_UO1, IFS1P_U04,
IFS1P_K02, IFS1P_K03

IFS1P_W09, IFS1P_K05, IFS1P_KO06

IFS1P_W02, IFS1P_WO04, IFS1P_WO6, IFS1P_W07,
IFS1P_W11, IFS1P_W12, IFS1P_U01, IFS1P_U02,
IFS1P_U03, IFS1P_U07, IFS1P_U10, IFS1P_K02,
IFS1P_K03, IFS1P_KO5, IFS1P K06

IFS1P_W06, IFS1P_W02, IFS1P_W04, IFS1P_WO05,
IFS1P_U03, IFS1P K01, IFS1P_K07

IFS1P_WO06, IFSIP_WO08, IFS1P_W13, IFS1P_W12,
IFS1P_U02, IFS1P_U09, IFS1P_K03, IFS1P_K07

IFS1P_WO07, IFS1P_W04, IFS1P_UO5, IFS1P_KO02
IFS1P_W06, IFS1P_W10, IFS1P_U09, IFS1P_K02,
IFS1P_UO1, IFS1P_U02, IFS1P_U04, IFS1P_U0S6,
IFS1P_WO09, IFS1P_U05

IFS1P_W04, IFS1P_U09, IFS1P_KO06

IFS1P_WO1, IFS1P_WO03, IFS1P_U10, IFS1P_UO5,
IFS1P_KO02, IFS1P_K04
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Nazwa modutu zajec

Projektowanie gier wideo: projekt swiata

Startup a PR

Spotecznosci wirtualne

Projektowanie gier wideo:
prototypowanie fabuty

Analiza i projektowanie innowacji w
oparciu o modele biznesowe

Data science dla e-commerce

Wstep do badan i projektowania gier
wideo

Jezyk angielski B-2 - kurs obowigzkowy
135 godzin - semestr 3/3 (profil
praktyczny)

Eksploracja Danych

Projektowanie interfejséw

Forma zajec
dydaktycznych

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Lektorat

Wyktad, Cwiczenia
projektowe

Cwiczenia laboratoryjne

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

Wykonanie projektu

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie projektu,
Projekt, Studium przypadkéw

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Wykonanie ¢wiczen, Zaangazowanie w prace
zespotu

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie projektu

Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt, Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Wykonanie ¢wiczen, Wykonanie projektu, Projekt,
Zaangazowanie w prace zespotu, Prezentacja

Aktywnosc¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Wykonanie projektu, Projekt, Zaangazowanie w
prace zespotu

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Wykonanie ¢wiczen, Wykonanie projektu,
Kolokwium, Egzamin, Studium przypadkéw , Wynik
testu zaliczeniowego, Wypracowania pisane na
zajeciach, Prezentacja

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie projektu,
Projekt

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

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS1P_WO04, IFS1P_WO09, IFS1P_U01, IFS1P_UO3,
IFS1P_U04, IFS1P_U05

IFS1P_WO07, IFS1P_U09, IFS1P_U07, IFS1P_KO01

IFS1P_WO06, IFS1P_W02, IFS1P_W04, IFS1P_U05,
IFS1P_U06, IFS1P_U13, IFS1P_K04

IFS1P_WO04, IFS1P_U04, IFS1P_UOS, IFS1P_U06,
IFS1P_U10, IFS1P_U01

IFS1P_WO06, IFS1P_WO07, IFS1P_U01, IFS1P_UO5,
IFS1P_U03, IFS1P U06, IFS1P_U09, IFS1P K06,
IFS1P_K04, IFS1P_KO07

IFS1P_WO02, IFS1P_U05, IFS1P_U09, IFS1P_UO1,
IFS1P_KO5, IFS1P_KO1, IFS1P_K02

IFS1P_WO04, IFS1P_WO07, IFS1P_U01, IFS1P_U10,
IFS1P_U12, IFS1P_KO1, IFS1P_K04, IFS1P_KO5,
IFS1P_KO06

IFS1P_UO07, IFS1P_U11

IFS1P_W03, IFS1P_WO09, IFS1P_WO01, IFS1P_UOS5,
IFS1P_UO01, IFS1P_U09, IFS1P_K04, IFS1P_KO3,
IFS1P_U13

IFS1P_WO03, IFS1P_W12, IFS1P_W04, IFS1P_U01,
IFS1P_U02, IFS1P_U03, IFS1P_K02, IFS1P_K04
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Nazwa modutu zajec

Komputerowa ekstrakcja danych

Modelowanie systemoéw

Fashion studies

Smart City - Smart Community -
spoteczne aspekty rozwigzan
inteligentnego miasta

Cztowiek w swiecie technologii.

Wykorzystanie narzedzi analizowania
sieci do diagnozy proceséw spotecznych

UX w zyciu spotecznym

Systemy inteligentne
Spoteczno-kulturowe wymiary
technologii i innowacji

Socjologia rodziny
Socjologia czasu wolnego

Internet (wszech) rzeczy. Spoteczne i
kulturowe konsekwencje internetowej
rewolucji ,nie-ludzi”

Ochrona wtasnosci intelektualnej

Forma zajec
dydaktycznych

Cwiczenia projektowe

Zajecia seminaryjne

Wyktad

Zajecia seminaryjne

Zajecia seminaryjne

Zajecia seminaryjne

Zajecia seminaryjne

Zajecia seminaryjne
Wyktad

Wyktad

Zajecia warsztatowe

Wyktad

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

Egzamin

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Referat,
Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie projektu, Esej

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Referat,
Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Referat,
Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Referat,
Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Referat,
Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Referat,
Prezentacja

Kolokwium, Referat, Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Kolokwium

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium

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

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS1P_WO01, IFS1P_WO03, IFS1P_W09, IFS1P_U01,
IFS1P_U06, IFS1P_U05, IFS1P_U13, IFS1P_K04

IFS1P_WO04, IFS1P_WO09, IFS1P_W10, IFS1P_U02,
IFS1P_U06, IFS1P K06, IFS1P_U05, IFS1P_K03,
IFS1P_KO5

IFSLP_WO04, IFS1IP_WO05, IFS1P_U06, IFS1P_KO5
IFS1P_W10, IFS1P_WO09, IFS1P_W04, IFS1P_U02,

IFS1P_U05, IFS1P_U06, IFS1P_K06, IFS1P_KO3,
IFS1P_KO5

IFS1P_WO04, IFSIP_W10, IFS1P_W06, IFS1P_W09,
IFS1P_K06, IFS1P_K02, IFS1P_K03, IFS1P_K05

IFS1P_W06, IFS1P_W09, IFS1P_W10, IFS1P_W04,
IFS1P_K06, IFS1P_K03, IFS1P_KO5, IFS1P_K02

IFS1P_WO06, IFSIP_W09, IFS1P_W10, IFS1P_W04,
IFS1P_U06, IFS1P_U05, IFS1P_U10, IFS1P_KO3,
IFS1P_KO04, IFS1P_KO05

IFS1P_W06, IFS1P_W09, IFS1IP_W10, IFS1P_W04,
IFS1P_K06, IFS1P_K03, IFS1P_KO5, IFS1P_K02

IFS1P_WO04, IFS1P_WO5, IFS1P_U06, IFS1P_K05

IFS1P_W06, IFS1P_W12, IFS1P_W08, IFS1P_W04,
IFS1P_UO01, IFS1P_KO5

IFS1P_WO06, IFS1P_W12, IFS1P_W08, IFS1P_U01,
IFS1P_U02, IFS1P_U09, IFS1P_K04

IFS1P_W10, IFS1P_U04, IFS1P_K04, IFS1P_U13
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Nazwa modutu zajec

Modelowanie w data mining

Praktyka studencka 1

Analityka, inzynieria i wizualizacja
danych

Socjologia innowac;i

Projekt dyplomowy

Cztowiek w swiecie technologii.
Wykorzystanie narzedzi analizowania
sieci do diagnozy proceséw spotecznych
Fantastyka w kulturze wspétczesne;j
Smart City - Smart Community -
spoteczne aspekty rozwigzah
inteligentnego miasta

Kreatywnos¢, ciato-umyst, proces
twérczy

Agile Coaching w organizacjach

Modelowanie systemow

Forma zajec
dydaktycznych

Wyktad, Cwiczenia
projektowe

Praktyka zawodowa

Cwiczenia projektowe

Cwiczenia projektowe

Praca dyplomowa

Zajecia seminaryjne

Wyktad

Zajecia seminaryjne

Wyktad

Wyktad

Zajecia seminaryjne

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

Udziat w dyskusji, Egzamin, Wykonanie ¢wiczen,
Kolokwium

Sprawozdanie z odbycia praktyki , Potwierdzenie
realizacji programu praktyki

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie projektu,
Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium, Projekt

Wykonanie projektu

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium, Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,
Prezentacja

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

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

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS1P_W09, IFS1P_WO03, IFS1P_WO01, IFS1P_U04,
IFS1P_U03, IFS1P_UO1, IFS1P_K04, IFS1P_KO02,
IFS1P_U13

IFS1P_WO04, IFS1P_U12, IFS1P_U13, IFS1P_K01,
IFS1P_K04

IFS1P_WO1, IFS1P_W09, IFS1P_U01, IFS1P_UO0S,
IFS1P_U02, IFS1P_U05, IFS1P_U10, IFS1P_KO05

IFS1P_WO5, IFSIP_WO06, IFS1P_W07, IFS1P_W12,
IFS1P_UO01, IFS1P_U02, IFS1P_UO5, IFS1P_K06,
IFS1P_U03, IFS1P_U09, IFS1P_K05

IFS1P_W09, IFS1P_W10, IFS1P_W04, IFS1P_WO06,
IFS1P_U05, IFS1P_U03, IFS1P_U06, IFS1P_U07,
IFS1P_KO06, IFS1P_U02, IFS1P_K02

IFS1P_W04, IFS1P_W10, IFS1P_W06, IFS1P_W09,
IFS1P_K06, IFS1P_K02, IFS1P_KO03, IFS1P_KO05

IFS1P_WO04, IFS1P_UQ9, IFS1P_K06

IFS1P_W10, IFS1IP_W09, IFS1P_W04, IFS1P_U02,
IFS1P_U05, IFS1P_U06, IFS1P_KO06, IFS1P_K03,
IFS1P_KO05

IFS1P_W12, IFS1P_UQ9, IFS1P_KO05

IFS1P_W02, IFS1P_WO5, IFSIP_W12, IFS1P_ W11,
IFS1P_UO1, IFS1P_U03, IFS1P_U06, IFS1P_U09,
IFS1P_U10, IFS1P_U13, IFS1P_KO02, IFS1P_KO06

IFS1P_WO04, IFS1P_WO09, IFS1P_W10, IFS1P_UO02,

IFS1P_U06, IFS1P_KO06, IFS1P_UO5, IFS1P_K03,
IFS1P_KO05
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Sposob weryfikacji i oceny efektow uczenia
Forma zajec sie osiagnietych przez studenta w ramach
dydaktycznych poszczegdlnych form zajec i dla catego
modutu zajec

Nazwa modutu zajec Odniesienia do KEU

Sprawozdanie z odbycia praktyki , Potwierdzenie IFS1P_WO04, IFS1P_U13, IFS1P_KO01, IFS1P_KO04,

Praktyka studencka 2 Praktyka zawodowa realizacji programu praktyki IFS1P K03, IFS1P U12, IFS1P K02
- o . . Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Referat IFS1P_W10, IFS1P_WO3, IFS1P_WO04, IFSIP_UO2,
UX w zyciu spotecznym Zajecia seminaryjne ' ' " IFS1P_UO5, IFS1P_UO06, IFS1P_KO06, IFS1P KO3,

Przygotowanie pracy dyplomowej, Prezentacja IFS1P K05

IFS1P_W10, IFS1P_W09, IFS1P_W04, IFS1P_U02,
IFS1P_U05, IFS1P_U06, IFS1P_KO06, IFS1P_K03,
IFS1P_KO05

Spoteczno-kulturowe wymiary
technologii i innowacji

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Referat,

Zajecia seminaryjne Przygotowanie pracy dyplomowej, Prezentacja

IFS1P_WO06, IFSIP_W09, IFS1P_W10, IFS1P_W04,
IFS1P_U06, IFS1P_U05, IFS1P_U10, IFS1P_KO3,
IFS1P_KO04, IFS1P_KO05

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Referat,

Systemy inteligentne Zajecia seminaryjne Przygotowanie pracy dyplomowej, Prezentacja

Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do form zaje¢ i sposobu zaliczenia, 34740
ktére pozwalaja na ich uzyskanie



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
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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 studiéw dopuszczalne jest pod warunkiem zaliczenia wszystkich wymaganych planem
wczesniejszych semestréw studiéw modutéw zajec 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 przekraczaé tacznie 12 ECTS. Semestr
pigty stanowi etap kontrolny - do kofca 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)

Waznym elementem specjalnosci pozwalajgcym na zintegrowanie wiedzy teoretycznej i praktycznej sa trzy bloki
przedmiotdw w ramach, ktérych realizowany jest praktyczny projekt semestralny.

Blok 1 Praktyczny projekt semestralny "Metodologia w badaniach HCI"

Kurs jest realizowany w ramach POWER 3.5, w bloku sktadajacym sie z 3 przedmiotéw:
1) Metody badan ilosciowych

2) Metody badan jakosciowych

3) Wstep do projektowania interfejséw.

Blok 2 Praktyczny projekt semestralny "E-ustugi"

Kurs jest realizowany w ramach programu POWER 3.5., w sktad ktérego

wchodzg nastepujace przedmioty:

1) Badanie uzytecznosci interfejséw

2) Design Thinking

3) Architektura ustugowa systemoéw ICT

Blok 3 Praktyczny projekt semestralny "Smart City"

1) Smart community, smart city

2) Service design

3) Projektowanie interfejsow. Podstawy ergonomii

Blok obieralny na 4 semestrze (wybdr 1 z 2 tzn. student wybiera jeden z dwéch oferowanych przedmiotéw w module. Ma to
na celu wieksza indywidualizacje studiéw i stanowi element pozwalajacy studentowi na ksztattowanie swoich studiéw w tym
zakresie.

Semestry kontrolne
5
Zasady odbywania studiow wedtug indywidualnej organizacji studiow

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

Szczegbtowe zasady realizacji programu studiéw ustalone 36 /40
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1) szczegdlnie uzdolniony i wyrdzniajgcy sie w nauce;

2) niepetnosprawny;

3) znajdujacy sie w trudnej sytuacji zyciowej;

4) bioracy udziat w zawodach sportowych na poziomie krajowym lub miedzynarodowym;
5) pragnacy odby¢ czes¢ studiéw w innej uczelni;

6) studiujgcy 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
wyjgtkowych 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.
Wspotpracy i Studentéw. 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 prosbg o zgode na to, by okresem rozliczeniowym byt rok akademicki, a nie
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 studidw; 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 studiéw 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 przedmiotéw, 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
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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¢ studidw 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.

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 obowigzujagcym
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.
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Warunki realizacji praktyk zawodowych, w tym w szczegodlnosci system kontroli praktyk i ich zaliczania

Studenci biorg udziat w praktykach zewnetrznych realizowanych przez firmy specjalizujgce sie w dziataniach z zakresu ‘data
mining’ lub ‘user experience design’. W trakcie studiéw organizowane beda réwniez dodatkowe zajecia z praktykami -
dobrowolne, dla zainteresowanych studentéw. Wydziat podejmuje i w przysztosci rozszerzy wspotprace z wieloma liczacymi
sie w branzy podmiotami. Wspétprace zadeklarowaty: IBM, HG Intelligence SA, Fundusz Innoventure, 10, Intellect.pl,
kontakt.io, brand24.pl.

Praktyka zawodowa trwa 3 miesigce i odbywa sie na 6 semestrze studiéw. Student ma prawo odby¢ praktyke w firmie, z
ktéra Wydziat Humanistyczny w tym zakresie wspétpracuje w firmie wybranej przez siebie, spoza tej listy.

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

Wpisy w dzienniczku praktyk muszg zosta¢ potwierdzone przez zaktadowego opiekuna praktyk (wyznaczonego przez zaktad
pracy w ktérym realizowana jest praktyka). Na tej podstawie opiekun dydaktyczny praktyk dokonuje wpisu zaliczenia z
praktyki.

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

Wpisy 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 modutéw zajec

. Przedmioty fakultatywne - wybér z listy dostepnych fakultetéw

. Przedmiot z UBPO

. Seminarium (semestr 5 i 6) - wybdr z listy dostepnych seminariéw

. Praca dyplomowa

. Praktyka zawodowa

. Warsztaty praktyczne - wybor 4 warsztatéw z listy dostepnych warsztatéw

. Blok obieralny w 4 semestrze (wybor 1 z 2 tzn. student wybiera jeden z dwéch oferowanych przedmiotéw w module)

~N O U B W N

.....

nie dotyczy

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

Zasady prowadzenie procesu dyplomowania, w tym przeprowadzenia egzaminu dyplomowego

Egzamin dyplomowy na kierunku Informatyka spoteczna sktadac sie bedzie z dwéch czesci:

1. przeprowadzonego w odrebnym, wczesniej wyznaczonym terminie, egzaminu kierunkowego w formie ustnej;

2. obrony projektu dyplomowego sktadajacej sie z trzech czesci.

Ad 1) Egzamin kierunkowy licencjacki:

Aby przystgpi¢ do egzaminu kierunkowego, student musi mie¢ zaliczone wszystkie przedmioty i praktyki objete programem
studiéw na poziomie licencjatu, na kierunku Informatyka spoteczna.

Aby przystgpi¢ do drugiej czesci egzaminu dyplomowego (do obrony projektu dyplomowego), student musi zda¢ z ocena
pozytywna wczesniejszy egzamin kierunkowy ustny.

Student ma prawo do dwdéch termindw egzaminacyjnych (z ktérych drugi jest egzaminem poprawkowym) z egzaminu
kierunkowego (zgodnie z Regulaminem Studiéw AGH §26, p. 14). Ocena z egzaminu jest wazna przez rok od daty jego
Ztozenia.

Zgodnie z Regulaminem Studiéw AGH nieusprawiedliwiona nieobecnos¢ na egzaminie kierunkowym w danym terminie
powoduje utrate tego terminu.

Egzamin kierunkowy odbywa sie w terminach wyznaczonych przez Dziekana Wydziatu.

Dziekan Wydziatu powotuje Komisje Egzaminacyjng w sktadzie: przewodniczacy, zastepca i czterech cztonkéw.

Zakres tematyczny egzaminu kierunkowego obejmuje zagadnienia wynikajace z programu studidw.

Podczas egzaminu kierunkowego zostang postawione minimum trzy pytania, ktére student losuje sposrdd listy zagadnien
egzaminacyjnych.
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Ocena z egzaminu kierunkowego jest Srednig arytmetyczng z ocen czgstkowych postawionych za odpowiedzi na trzy pytania
egzaminacyjne. Ocena zostaje ustalona na niejawnej czesci posiedzenia Komisji.

Ad 2) Obrona projektu dyplomowego:

Obrona projektu dyplomowego ma forme ustng i odbywa sie przed Komisjg. Komisja sktada sie z trzech oséb.
Przewodniczacym Komisji jest Dziekan lub osoba przez niego upowazniona. Cztonkami Komisji sa promotor i recenzent. W
wyjatkowych sytuacjach nieobecnosci jednego z cztonkéw Komisji, wyznacza on zastepstwo w porozumieniu z Dziekanem lub
Przewodniczacym Komisji.

Recenzje sg jawne i do wgladu studenta; moze on w dziekanacie odebrac ich kopie.

W czasie obrony ma miejsce:

- prezentacja projektu;

- przedstawienie recenzji promotora i recenzenta;

- dyskusja dotyczaca projektu;

oraz zadawane sg pytania przez Komisje, dotyczace zagadnien zwigzanych z projektem.

Obliczanie wyniku egzaminu dyplomowego (licencjackiego):

Ocena egzaminu dyplomowego (licencjackiego) obejmuje dwa elementy:

- ocene prezentacji projektu i odpowiedzi na pytania dotyczace projektu (ocena ustalana jest w oparciu o $rednig
arytmetyczng ze wszystkich ocen czgstkowych uzyskanych za prezentacje projektu i odpowiedzi na wszystkie postawione
przez Komisje pytania) - waga 0,3

- ocene egzaminu kierunkowego - waga 0,7.

Egzamin dyplomowy konczy sie stwierdzeniem o nadaniu tytutu licencjata po pomysinym przebiegu egzaminu,
odnotowaniem wyniku w protokole i podpisaniem protokotu przez cztonkéw komisji egzaminacyjnej.

Zasady ustalania ogélnego wyniku ukonczenia studiow

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

* Sredniej ocen ze studiéw (ktéra przygotowuje dziekanat wg §14 Regulaminu Studidw AGH i dotgcza do teczki studenta) -
waga 0,6

* ostatecznej oceny projektu dyplomowego - waga 0,2

* oceny egzaminu dyplomowego - waga 0,2.

Wobec pozytywnego wyniku egzaminu dyplomowego Komisja podejmuje decyzje o nadaniu wtasciwego tytutu (licencjanta),
co zostaje odnotowane w protokole. Protokét musi by¢ podpisany przez wszystkich cztonkéw Komisji Egzaminacyjnej lub
0soby wyznaczone do ich zastepowania. Wynik egzaminu dyplomowego wraz z podaniem oceny oraz wynik ukonczenia
studiéw ogtasza Przewodniczacy Komisji Egzaminacyjnej w obecnosci jej cztonkdw bezposrednio po jego ztozeniu (8§26 p.12,
13, 14 Regulaminu Studiéw AGH). Egzamin dyplomowy konczy sie stwierdzeniem Przewodniczagcego Komisji 0 nadaniu tytutu
(licencjanta).

Komisja Egzaminacyjna moze przyznac wyrdznienie absolwentowi, ktéry spetnia tgcznie nastepujace kryteria (wymienione w
§27 p.7 Regulaminu Studiéw AGH):

a) ztozyt projekt dyplomowej i przystapit do egzaminu dyplomowego w planowanym terminie,

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

¢) uzyskat bardzo dobra ocene z projektu dyplomowego,

d) uzyskat bardzo dobra ocene z egzaminu dyplomowego, zdanego w letniej sesji egzaminacyjnej.

Przyznanie wyréznienia nalezy odnotowac¢ w protokole z egzaminu. Potwierdzeniem wyréznienia bedzie odpowiedni
dokument dotgczony do dyplomu ukonczenia studidow.

Pozostate sprawy okresla Regulamin Studiéw AGH.

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