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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa wydziatu: Wydziat Informatyki, Elektroniki i Telekomunikacji
Nazwa kierunku: Informatyka (kierunek wspélny - WIEIT)

Poziom: studia inzynierskie | stopnia

Profil: 0Ogdlnoakademicki

Forma: Niestacjonarne

Klasyfikacja ISCED:

Liczba punktéw ECTS konieczna do ukonhczenia

studiéw na danym poziomie: 210

Tytut zawodowy nadawany absolwentom: inzynier

Termin rozpoczecia cyklu: 2021/2022, semestr zimowy
Czas trwania studidéw (liczba semestrow): 8

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

Dziedzina nauk inzynieryjno-technicznych

Dziedzina nauk Scistych i przyrodniczych

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

Dyscyplina Udziat procentowy ECTS
Informatyka techniczna i telekomunikacja 93% 196
Informatyka 7% 14

Wskazanie zwiazku kierunku studidow ze strategia rozwoju AGH oraz misja AGH

Koncepcja ksztatcenia na kierunku Informatyka jest oparta bezposrednio na Misji AGH, ktdéra zostata sformutowana w
Uchwale nr 2/2017 Senatu AGH z dnia z 25.01.2017 r. w sprawie Strategii Rozwoju Akademii Gdrniczo-Hutniczej im.
Stanistawa Staszica w Krakowie. Priorytetem Uczelni jest realizacja zadah w ramach triady: ksztatcenie - badania naukowe -
innowacje. Uczelnia zostata powotana do ,ksztatcenia i wychowywania studentéw, ksztatcenia i rozwoju kadry naukowo-
dydaktycznej oraz prowadzenia badan naukowych i prac rozwojowych zgodnie z zasadami wolno$ci nauczania, misji
odkrywania oraz wolnosci nauki i przekazywania prawdy, w duchu poszanowania jednostki i stuzby dla dobra kraju i
ludzkosci”.

Przyjmujac misje Uczelni jako wytyczne nadrzedne, Wydziat Informatyki, Elektroniki i Telekomunikacji przyjat szczegétowa
Strategie Rozwoju ujetg w Uchwale Rady Wydziatu nr 510/2017 z 16.03.2017 r. Strategia okresSla zadania poszerzania,
doskonalenia i réznicowania oferty dydaktycznej, umozliwiajace ksztatcenie w obszarze nauk technicznych.

Koncepcja ksztatcenia, realizowana w oparciu o powyzsze zatozenia, zaktada ze studia o profilu ogdlnoakademickim na
Wydziale winny stanowi¢ atrakcyjng oferte dla mtodych ludzi, w ramach ktérej ksztatcenie ma obejmowacd nabywanie
specjalistycznych umiejetnosci kierunkowych oraz kompetencji spotecznych. Dzieki starannie przygotowanym i
aktualizowanym programom ksztatcenia studia powinny dobrze przygotowa¢ do pracy zawodowej, otwierajgc droge do
awansu zawodowego i spotecznego. Studia musza by¢ Zrédtem satysfakcji z wtasnych osiagniec i poczucia przynaleznosci do
spotecznosci studentdw renomowanej wyzszej uczelni technicznej. Zdobyta wiedza, umiejetnosci i kompetencje maja
gwarantowad absolwentom przynalezno$¢ do grupy najbardziej cenionych specjalistéw, bedgcych dumg Akademii Gérniczo-
Hutniczej.

Te wymagania realizuje kierunek Informatyka, ktéry jest odpowiedzig na ciggle rosnace zapotrzebowanie sektora IT na
najwyzszej jakosci specjalistéw i rosngce wymagania merytoryczne i spoteczne. Kluczowymi elementami koncepcji
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ksztatcenia na kierunku Informatyka sa: ciggte doskonalenie i aktualizowanie oferty edukacyjnej, rozszerzanie zakresu
stosowanych metod nauczania, wspieranie aktywnosci studentéw, przygotowanie do aktywnosci zawodowej i spotecznej,
dziatania stymulujgce prowadzenie badah na najwyzszym poziomie, wspieranie dziatalnosci innowacyjnej i wdrozeniowej
przez rozwéj bezposredniej wspétpracy z gospodarka. Zatozenia te, realizowane na wydziale posiadajagcym od 2017 roku
kategorie A+, pozwalajg tworzy¢ jeden z najlepszych w Polsce kierunkéw w dyscyplinie Informatyka, co potwierdzajg
prestizowe rankingi.

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

Jednym z celéw IEIT w procesie ksztatcenia na kierunku Informatyka jest dgzenie do budowania relacji z firmami z branzy
nowoczesnych technologii IT. Istotna role spetnia Rada Spoteczna (RS) dziatajaca przy IEIT, ktéra jest kolegialnym,
spotecznym ciatem doradczym, dziatajacym na rzecz rozwoju wspétpracy pomiedzy Wydziatem a zewnetrznymi podmiotami
gospodarczymi i organizacjami. Giéwng problematyka dziatania Rady Spotecznej jest dostosowywanie zakresu wiedzy,
umiejetnosci i kompetencji spotecznych absolwentéw IEIT do potrzeb i wymagan ich potencjalnych pracodawcéw oraz
rozwijanie wspotpracy Uczelni w zakresie badan i rozwoju z podmiotami z jej otoczenia. Dzieki temu Rada stanowi jeden z
elementdw realizacji strategii rozwoju IEiT w zakresie poszerzania wspétpracy z interesariuszami zewnetrznymi.

Rada Spoteczna ma charakter otwarty i sktada sie z przedstawicieli przedsiebiorstw, instytucji, urzedéw administracji
panstwowej i samorzgdowej oraz stowarzyszen i organizacji spotecznych, a takze indywidualnych oséb fizycznych, ktérych
dziatalnos¢ jest w jakikolwiek sposéb zwiazana z kierunkami ksztatcenia studentéw oraz badaniami naukowymi
realizowanymi na IEiT. W sktad Rady wchodzi 28 firm z otoczenia spoteczno-gospodarczego, z czego 13 firm jest z sektora IT.
Firmy z otoczenia spoteczno gospodarczego majg czynny udziat w opracowywaniu programu ksztatcenia oraz jego realizacji.
Wspotpraca z firmami w ramach projektéw badawczych pozwala réwniez na realizacje wspdinych tematéw prac
magisterskich i inzynierskich. Wspétpraca Kl z firmami i instytucjami z otoczenia spoteczno-gospodarczego przejawia sie
réwniez w organizowanych konferencjach technologicznych wspétorganizowanych przy udziale studentdw. Sa one platforma
wymiany informacji pomiedzy firmami, pracownikami naukowo-badawczymi uczelni oraz studentami. Pozwalajg na
zaznajomienie sie z aktualnymi trendami w rozwoju systeméw informatycznych majac posrednio wptyw na tresci realizowane
w trakcie zaje¢ dydaktycznych.

Efektem ciggtego rozwoju jest oryginalna i nowatorska koncepcja ksztatcenia, ktéra zaktada stata ewolucje programu,
wprowadzanie innowacyjnych osiggnie¢ nauki i techniki, rozwéj metod ksztatcenia i wysoka obieralnos¢. Oryginalnym
elementem koncepcji jest wiaczenie studentdw w proces organizacji zaje¢ - studenci samodzielnie organizujg zapisy na
zajecia z wykorzystaniem wtasnego narzedzia optymalizujacego preferencje.

Sciezki ksztatcenia - zakres w jezyku polskim oraz w jezyku angielskim

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 (kierunek wspélny - WIEIT)

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

Ksztatcenie na studiach | stopnia realizuje koncepcje ksztatcenia oséb, ktére beda zna¢ zagadnienia technologii
informacyjnych oraz nabeda wiedze pozwalajaca na projektowanie i realizowanie zaawansowanych systeméw
informatycznych. Absolwenci posiadajg szerokg wiedze w dziedzinie oraz kluczowg umiejetnos¢ samodzielnego jej
poszerzania i rozwigzywania ztozonych problemdéw inzynierskich. Sa takze przygotowywani do prowadzenia badah poprzez
zdobywanie umiejetnosci wykonywania eksperymentéw i pomiardéw, zbierania i opracowywania wynikéw oraz wyciggania
wnioskéw. Absolwenci posiadajg takze wazne umiejetnosci spoteczne, takie jak praca zespotowa, negocjacje, komunikacja,
samodzielno$¢ decyzyjna, Swiadomos¢ nastepstw podejmowanych wyboréw projektowych i realizacyjnych. W efekcie
absolwenci kierunku sa uznawani za najlepszych kandydatéw do pracy i moga podja¢ prace zawodowa w renomowanych,
Swiatowych przedsiebiorstwach z branzy IT. Czesto sami pracodawcy zabiegajg o pozyskanie absolwentéw Informatyki do
swoich zespotdéw.

Informacja na temat uwzglednienia w programie studiow wnioskéw z analizy wynikéw monitoringu karier
zawodowych studentéw i absolwentéw

Analizujac wyniki monitoringu loséw zawodowych absolwentéw AGH w obszarze danych dotyczacych absolwentéw kierunku
Informatyka mozna zaobserwowad, ze 100% absolwentdéw deklaruje zgodnos¢ pracy z wyksztatceniem; wszyscy ankietowani
twierdza, iz wykorzystuja wiedze zdobytg podczas studiéw w pracy; 79% respondentéw znalazto prace w ciggu 1-go miesigca
od daty ukonczenia studiéw a pozostali w ciggu 3-ech pierwszych miesiecy; a 95% ankietowanych deklaruje, ze podjetoby
ponownie decyzje o podjeciu studiéw na Kierunku Informatyka AGH.

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

Uwagi i zalecenia z raportéw Polskiej Komisji Akredytacyjnej sg konsekwentnie uwzgledniane przy ksztattowaniu programu,
w tym planéw studiéw.

Realizacja ksztatcenia w ramach kierunku Informatyka podlega regulacjom Wydziatowego Systemu Zapewnienia Jakos$ci
Ksztatcenia, ktéry jest elementem Uczelnianego Systemu Zapewnienia Jakosci Ksztatcenia. Procedury wdrozonych systeméw
zapewniania jakos$ci gwarantujg staty monitoring sposobu prowadzenia zajec i poziomu przekazywanych tresci. Kluczowym
elementem systemoéw jest udziat samych studentéw w procesie zapewniania jakos$ci poprzez ich udziat w ciatach
decyzyjnych, szczegétowe badania ankietowe i obieralnos¢ przedmiotéw.

Informacja na temat uwzglednienia w programie studiéw przyktadéw dobrych praktyk

Zgodnie z zatozeniami realizowanej koncepcji ksztatcenia ciggtemu ulepszaniu podlegajg stosowane metody nauczania.
Inspiracjg do poszerzania warsztatu w tym zakresie jest stata wspdtpraca z renomowanymi uniwersytetami oraz coroczne,
liczne wyjazdy pracownikéw w ramach programu Erasmus+. Ciggta poprawa jakosci programéw nauczania jest czescig
realizowanego w AGH projektu Zintegrowany Program Rozwoju Akademii Gérniczo-Hutniczej w Krakowie (ZPR AGH)
finansowanego w ramach programu POWER. W ramach projektu pracownicy naukowo-dydaktyczni poznaja i stosujg w
praktyce nowe metody dydaktyczne.

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

Ksztatcenie w niezwykle dynamicznie rozwijajacej sie dyscyplinie, jakg jest Informatyka, wymaga ciggtego procesu
ulepszania zakresu przekazywanej wiedzy i sposobdéw jej przekazywania. Dlatego tez koncepcja ksztatcenia na kierunku
Informatyka jest raczej droga niz celem do osiggniecia. Prowadzi ona w trzech kluczowych kierunkach, ktére zapewniajg
wysoka jakos¢ ksztatcenia studentéw i rozwéj kadry naukowo-dydaktycznej. Sa to: ulepszanie zakresu przekazywanej wiedzy
w oparciu o realne potrzeby rynku i tendencje w rozwoju technologii informacyjnych, prowadzenie badan naukowych na
Swiatowym poziomie oraz wykorzystanie ich wynikéw w procesie dydaktycznym, poszerzanie umiejetnosci kadry naukowo-
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dydaktycznej w zakresie przekazywania wiedzy i inspirowania studentéw do jej pogtebiania. Dynamiczna wspoéipraca z
przemystem w ramach Rady Spotecznej, licznych projektéw badawczo-rozwojowych, organizacji wyktadéw i seminariéw czy
konferencji technologicznych gwarantuje zgodno$¢ zakresu przekazywanej wiedzy z realnymi potrzebami rynku pracy.
Absolwenci studiéw sg dzieki temu wyposazeni we wszechstronng wiedze, od podstaw teoretycznych i algorytmiki po
inzynierie oprogramowania i metody zarzadzania projektami, co czyni ich najbardziej warto$ciowymi kandydatami do pracy
w renomowanych firmach sektora IT.

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

Obowigzkowa praktyka zawodowa na studiach stacjonarnych | stopnia trwa co najmniej cztery tygodnie i jest integralng
czescig planu studiéw. Odbywa sie w czasie letniej przerwy wakacyjnej, po 6 semestrze studiéw. Doktadny przedziat czasowy
jest okreslony co rok zarzadzeniem Rektora AGH i ujety w dokumencie ,Organizacja roku akademickiego”. Praktyka jest
zaliczana przez studenta studiéw stacjonarnych, po wakacjach, w czasie sesji poprawkowej oraz przez studentéw studiow
niestacjonarnych, po 7 semestrze. Organizacja praktyk jest koordynowana przez Opiekuna Praktyk Studenckich dla kierunku
Informatyka. Na Wydziale dostepna jest procedura obstugi praktyk:
http://www.iet.agh.edu.pl/pl/studenci/procedury/praktyka/.

W przypadku praktyk zawodowych, sprawdzenie osiggniecia zatozonych w przedmiocie Praktyka efektéw ksztatcenia i ich
ocena sg dokonywane w oparciu o zaswiadczenie (zawierajgce sprawozdanie opisujgce zakres prac realizowanych w ramach
praktyki, ich wykonanie, umiejetnosci pracy w grupie, itd.), ktére sa sprawdzane przez Opiekuna Praktyk Studenckich,
poswiadczone przez Opiekuna studentéw w zaktadzie pracy. W przypadkach budzacych watpliwosci, rozstrzyga sie je
poprzez rozmowe z Opiekunem w zaktadzie pracy, i/lub ze studentem. potwierdzenie praktyki zawiera opis zadan
wykonanych w trakcie praktyki, wypetniany przez studenta, oraz opinie o praktykancie, wypetniang przez Opiekuna
praktykanta w przedsiebiorstwie/instytucji.

Studenci kierunku Informatyka moga wybiera¢ miejsca praktyk z bogatej oferty poniewaz sg bardzo chetnie przyjmowani na
praktyki w kraju i za granica. Liczba ofert zwykle przewyzsza liczbe studentéw. Studenci odbywajg takze praktyki w dziatach
IT firm z innych branz, ktére chetnie oferuja im miejsca praktyk (sg to np. banki). Studenci realizuja praktyki w m.in. w takich
firmach jak: ABB, ASSECO, AILLERON, AKAMAI, CISCO Polska, Comarch, Ericpol, Erlang Solutions, Google Poland, IBM Polska,
MOTOROLA SOLUTIONS Systems Polska, Nokia Solutions and Networks, Sabre, Schibsted, Software Mansion, Ubiquiti, Virtus
Labs (lista statych ofert firm obejmuje ok. 34 pozycje). Ponadto czes$¢ studentdw wybiera oSrodki akademickie, np. ACK
Cyfronet czy laboratoria AGH (np. w Kl ).
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Warunki rekrutacji na studia
Kierunek: Informatyka (kierunek wspélny - WIEIT)
Opis kompetencji oczekiwanych od kandydata ubiegajacego sie o przyjecie na studia

Kandydat na studia | stopnia na kierunku Informatyka powinien posiada¢ kompetencje w zakresie matematyki i fizyki typowe
dla absolwenta szkoty Sredniej, po ukonczeniu klasy matematyczno-fizycznej.

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

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 zakonczenia 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: 25
Maksymalna liczba studentéw: 50

Warunki rekrutacji na studia 71725



Efekty uczenia sie

Kierunek: Informatyka (kierunek wspélny - WIEIT)

Wiedza

Symbol KEU
INF1IA_WO1

INF1A_WO02

INF1IA_WO03

INF1IA_WO04

INF1A_WO5

INF1A_WO06

INF1A_WO07

INF1IA_WO08

INF1A_WO09

INF1A_W10

Umiejetnosci

Symbol KEU

INF1A_UO1

INF1A_UO2

INF1A_UO3

Efekty kierunkowe

Kierunkowe efekty uczenia sie
Ma wiedze w zakresie matematyki i fizyki

Ma szczeg6towa wiedze w zakresie podstaw algorytmiki, struktur danych oraz
ztozonosci obliczeniowej, a takze w zakresie podstaw teoretycznych budowy
wybranych narzedzi i systemdw informatycznych.

Ma szczeg6towg wiedze w zakresie wybranych jezykdéw i technik programowania oraz
uporzadkowang wiedze w zakresie inzynierii oprogramowania, w tym projektowania i
testowania systemoéw.

Ma szczeg6towa wiedze w zakresie technik i narzedzi implementacyjnych
uwzgledniajgcych wybrane aspekty budowy oprogramowania, w szczegélnosci
systeméw baz danych, aplikacji dziatajgcych w Srodowiskach sieciowych i budowy
interfejsu uzytkownika.

Ma szczeg6towg wiedze w zakresie systemdw operacyjnych oraz sieci
komputerowych, z uwzglednieniem problematyki administracji i bezpieczenstwa.

Ma podstawowq wiedze dotyczaca zarzadzania, w tym zarzadzania jakoscia, i
prowadzenia dziatalnosci gospodarczej

Ma podstawowq wiedze z zakresu technik i zastosowan inzynierskich metod
obliczeniowych oraz zagadnien sztucznej inteligenc;ji

Ma podstawowq wiedze w zakresie zasad dziatania cyfrowych uktadéw
elektronicznych, konstruowania prostych uktadéw cyfrowych, architektury i
oprogramowania systeméw mikroprocesorowych i systeméw wbudowanych.

Ma szczeg6towa wiedze w zakresie analizy wymaganh i walidacji oprogramowania, jak
réwniez zarzadzania projektami oraz wdrazania systeméw informatycznych

Ma elementarng wiedze w zakresie ochrony wtasnosci intelektualnej i przemystowej
oraz prowadzenia dziatalnosci gospodarczej

Kierunkowe efekty uczenia sie

Potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz danych i innych Zrédet; potrafi
integrowad uzyskane informacje, dokonywac ich interpretacji, a takze wyciggaé
whnioski oraz formutowad i uzasadniac opinie. Ma umiejetnos¢ samoksztatcenia sie,
m.in. w celu podnoszenia kompetencji zawodowych.

Postuguje sie jezykiem angielskim w stopniu wystarczajgcym do porozumiewania sie,
a takze czytania dokumentacji narzedzi informatycznych oraz podobnych
dokumentéw, potrafi opracowaé dokumentacje dotyczaca realizacji zadania
inzynierskiego i przygotowac tekst zawierajgcy omoéwienie wynikdw oraz prezentacje
poswiecong realizacji zadania.

Potrafi wykorzystywac rézne techniki komunikacyjne dla realizacji zadanh zwiazanych z
praca inzyniera-informatyka.

Symbol CEU
P6S WG_A

P6S_WG_A

P6S_WG_A

P6S_WG_A

P6S_WG_A

P6S_WG_A

P6S_WG_A

P6S_WG_A,
P6S_WG_A Inz

P6S_WG_A

P6S_WG_A,
P6S_WK A Inz,
P6S_WK_A

Symbol CEU

P6S_UU_A

P6S_UK_A,

P6S_UU_A

P6S_UO A
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Symbol KEU

INF1A_U04

INF1A_UO5

INF1A_U06

INF1A_UO7

INF1A UO8

INF1A_U09

INF1A_U10

Kierunkowe efekty uczenia sie

Potrafi zrealizowa¢ studium wykonalnosci zleconego zadania, w tym opracowac i
oceni¢ prototyp rozwigzania w postaci funkcjonalnego systemu komputerowego, a
takze oszacowac czas potrzebny na realizacje zleconego zadania oraz opracowac i
zrealizowa¢ harmonogram prac.

Potrafi wykorzystaé poznane metody i modele do tworzenia programdw o charakterze
uzytkowym, a takze potrafi adekwatnie wykorzystac znane algorytmy i struktury
danych w budowie systemu komputerowego.

Potrafi dokona¢ analizy wymagan funkcjonalnych i niefunkcjonalnych oraz analizy
ryzyka zwigzanych z budowa oprogramowania, oraz potrafi zaprojektowac
oprogramowanie adekwatnie do specyfikacji wymagan

Potrafi oceni¢, dobrac i stosowad wiasciwe metody i narzedzia stosowane przy
realizacji zadah zwiazanych z budowa systemu komputerowego, potrafi oceni¢
przydatnos¢ i korzystac z dostepnych bibliotek oraz komponentéw oprogramowania.

Potrafi oceni¢ przydatnos¢ i korzystac z istniejacych rozwigzan narzedziowych dla
tworzenia ergonomicznych, efektywnych i bezpiecznych aplikacji, a takze potrafi
skonfigurowac system komputerowy oraz urzgdzenia w sieciach teleinformatycznych
dla konkretnego zastosowania z uwzglednieniem efektywnosci pracy oraz
bezpieczenhstwa

Potrafi zaprojektowaé, wykonad i oprogramowac urzadzenie z wykorzystaniem
mikrokontroleréw lub mikroprocesoréw

Potrafi poréwnac rozwigzania istniejacych systeméw komputerowych ze wzgledu na
zadane kryteria uzytkowe i ekonomiczne oraz wskaza¢ mozliwosci ich ulepszenia

Kompetencje spoteczne

Symbol KEU

INF1A_KO1

INF1A_KO02

INF1A_KO3

INF1A_K04

INF1A_KO5

Efekty kierunkowe

Kierunkowe efekty uczenia sie

Potrafi myslec i dziata¢ w sposéb przedsiebiorczy, rozumie potrzebe i zna mozliwosci
podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych i spotecznych, potrafi inspirowac i
organizowad proces uczenia sie innych oséb

Ma swiadomos$¢ waznosci i rozumie pozatechniczne aspekty i skutki dziatalnosci
inzyniera-informatyka

Potrafi wspétdziata¢ i pracowaé w grupie, przyjmujac w niej rézne role, ma
Swiadomos¢ odpowiedzialnosci za prace wiasna i za wspolnie realizowane zadania.

Potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzace realizacji okreslonego przez siebie lub
innych zadania oraz adekwatnie zaplanowad prace.

Ma $wiadomos¢ roli spotecznej absolwenta uczelni technicznej, rozumie potrzebe
formutowania i przekazywania spoteczenstwu informacji i opinii dotyczacych
osiagnie¢ informatyki, wagi profesjonalnego zachowania i przestrzegania zasad etyki
zawodowej, prawidtowo identyfikuje i rozstrzyga dylematy zwigzane z wykonywaniem
zawodu.

Symbol CEU

P6S_UO A

P6S_UW_A,
P6S_UW_A Inz_ 0
1

P6S_UW_A

P6S_UW_A

P6S_UW A

P6S_UW_A,
P6S_UW_A Inz_ 0
2

P6S_UW A Inz_ 0
1

Symbol CEU

P6S_KK_A

P6S_KO_A

P6S_KO_A

P6S_KK_A

P6S_KR_A,
P6S_KO_A
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Tabela zgodnosci kompetencji inzynierskich (Inz) z kierunkowymi

efektami uczenia sie (KEU)

Kierunek: Informatyka (kierunek wspélny - WIEIT)

Wiedza

Symbol CEU

P6S_WG_A Inz

P6S_WK_A_Inz

Umiejetnosci

Symbol CEU

P6S_UW A Inz_
01

P6S_UW_A Inz_
02

Efekty uczenia sie dla kwalifikacji obejmujacych kompetencje inzynierskie

podstawowe procesy zachodzace w cyklu zycia urzadzen, obiektéw i systeméw
technicznych

podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych form indywidualne;j
przedsiebiorczosci

Efekty uczenia sie dla kwalifikacji obejmujacych kompetencje inzynierskie

planowac i przeprowadza¢ eksperymenty, w tym pomiary i symulacje komputerowe,
interpretowad uzyskane wyniki i wycigga¢ wnioski; przy identyfikacji i formutowaniu
specyfikacji zadan inzynierskich oraz ich rozwigzywaniu: - wykorzystywa¢ metody
analityczne, symulacyjne i eksperymentalne, - dostrzegac ich aspekty systemowe i
pozatechniczne, w tym aspekty etyczne, - dokonywadé wstepnej oceny ekonomicznej
proponowanych rozwigzan i podejmowanych dziatan inzynierskich; dokonywad
krytycznej analizy sposobu funkcjonowania istniejgcych rozwigzan technicznych i
ocenia¢ te rozwigzania

projektowac - zgodnie z zadang specyfikacja - oraz wykonywa¢ typowe dla kierunku
studiéw proste urzadzenia, obiekty, systemy lub realizowa¢ procesy, uzywajac
odpowiednio dobranych metod, technik, narzedzi i materiatéw

Tabela zgodnosci kompetencji inzynierskich (Inz) z
kierunkowymi efektami uczenia sie (KEU)

Odniesienia do
KEU

INF1A_WO08

INFIA_W10

Odniesienia do
KEU

INF1A_UO5,

INF1A_U10

INF1A_U09
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Matryca pokrycia efektéow kierunkowych

Kierunek: Informatyka (kierunek wspdiny - WIEIT)

2021/2022/N/Ii/IEiT/INF/all

Przedmiot

Matematyka
dyskretna

Jezyk angielski

Analiza
matematyczna 1

Algebra
Wstep do informatyki

Algorytmy i struktury
danych

Fizyka 1

Wprowadzenie do
systemu UNIX

Analiza
matematyczna 2

Jezyk angielski
Fizyka 2

Logika
matematyczna

Jezyk angielski

Technika cyfrowa

Kod

IEITINFN.1i10.e259¢5b2344d0df764021f794fe479ed.21

IEITINFN.1i10.68e4583867d07¢c55cfcde81b70d83b10.21

IEITINFN.1i10.8b9f9e21baf843aal16d7013d3d532b0f.21

IEITINFN.1i10.5¢7fd2ae7c5cff56692ac76a3173da65.21

IEITINFN.1i10.0dc4696e1d7fbea8f3707d463a1b1389.21

IEITINFN.1i20.35564cccbeOecOee6lca2c9a7a700fa7.21

IEITINFN.1i20.6b2156684a724e1f4e161620f5f9a455.21

IEITINFN.1i20.20469ee41ad2323d0d5d5f07f4d8a4a3.21

IEITINFN.1i20.7e2c47fe7e9e7add13140677b5e€6c791.21

IEITINFN.1i20.68e4583867d07c55cfcde81b70d83b10.21

IEITINFN.1i40.eeb96d41e6d57c930f93b913100c61dc.21

IEITINFN.1i40.985d417f04fdff832e0179a4a635177b.21

IEITINFN.1i40.68e4583867d07c55cfcde81b70d83b10.21

IEITINFN.li40.cec454eal7aa06098a2853al13a46dd2a.21

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

INF1A_WO01

INF1A_WO02

>

INF1A_WO03

INF1A_W04

INF1A_WO05

INF1A_WO06

INF1A_WO07

INF1A_WO08

INF1A_WO09

INF1A_W10

INF1A_UO1

x

INF1A_U02

INF1A_UO3

INF1A_U04

INF1A_UO05

>

INF1A_UO06

INF1A_UO7

>

INF1A_UO8

INF1A_UO9

INF1A_U10

INF1A_KO1

x

INF1A_KO02

INF1A_KO3

INF1A_K04

x
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Przedmiot

Programowanie
imperatywne

Ochrona wtasnosci
intelektualnej

Inzynieria wymagan i
jakosci

Rachunek
prawdopodobienstwa
i statystyka

Programowanie
obiektowe

Technika
mikroprocesorowa

Podstawy baz
danych

Projektowanie
obiektowe

Programowanie
funkcyjne

Systemy operacyjne

Kompetencje
interpersonalne

Sieci komputerowe

Architektura
komputeréw

Teoria
wspdtbieznosci

Kod

IEITINFN.1i40.f06c78d4a25402339cbb833ffabf9c91.21

IEITINFN.1i40.fbab6bddaf46cb32b9469c5693e46¢6b.21

IEITINFN.1i80.a2ee844f5fef7b01b2223036a89¢c30e9.21

IEITINFN.1i80.fbeea60770ed5a6fd5e8f40a29b8d4bd.21

IINFOON.1i80.8a631bb8e3f507a9€9158477a0b63bf0.21

IEITINFN.1i80.34ce70a2ef5855cd9950793261981bf3.21

IEITINFN.1i80.1f59ca5cb344c34fd4303daf8ef2ee7b.21

IEITINFN.1i100.5481e7d828daa8fbdf650b4d3426d9c1.21

IEITINFN.1i100.15a0b960a312bcfb99b7f65aa41db277.21

IEITINFN.1i100.b9d40ab367cf3ed4a432ef6e87fec8967.21

IEITINFN.1i100.af51b465ef67216dae36f30ab47eb9ba.21

IEITINFN.1i100.d0bca4506e0b6f80ab66c0d8ca765d10.21

IEITINFN.1i100.4c6efe1542a70985bd48956962629c29.21

IEITINFN.1i200.66f0ec5bb5775498e318ef53067771b7.21

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

INF1A_WO01

INF1A_WO02

INF1A_WO03

x

INF1A_W04

INF1A_WO05

x

INF1A_WO06

INF1A_WO07

INF1A_WO08

INF1A_WO09

INF1A_W10

INF1A_UO1

INF1A_UO02

INF1A_UO3

INF1A_U04

INF1A_UO5

x

INF1A_UO6

INF1A_UO7

=

INF1A_UO8

INF1A_UO9

INF1A_U10

INF1A_KO1

INF1A_KO02

e 3
¥| ¥|
< <
[ [l
[’ 'S
Z =2
X
X X
X
X
X
X
X X
X
X
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Przedmiot

Dziatalnos¢ w kole
naukowym

Kryptografia
Wprowadzenie do
aplikacji
internetowych

Inzynieria
oprogramowania

Metody obliczeniowe
w nauce i technice

Bazy danych

Pracownia
projektowa 1

Wstep do grafiki
komputerowej

Systemy rozproszone
Praktyka zawodowa

Podstawy sztucznej
inteligencji

Jezyki formalne i
kompilatory

Administracja
systeméw
komputerowych

Pracownia
projektowa 2

Kod

IEITINFN.1i200.09bb9444a31761cf0ec591b92eb2ca86.21

IEITINFN.1i200.29ff2fb13c451eb0988217388bf253fc.21

IEITINFN.1i200.063f4dc6054f04d625b99d6f9fcd161c.21

IEITINFN.1i200.deb4233dd3285c8a48d14c7651289690.21

IEITINFN.1i200.d32deldb131fef3ed5a2365ad2bb4723.21

IEITINFN.1i400.92fcd278f3a706cad7272a2e27c66247.21

IEITINFN.1i400.243ab8d8eb8870a8200€2192f98d85fc.21

IEITINFN.1i400.b98441e542ec5e97f0781641c57606dd.21

IEITINFN.1i400.11f5195630ab9bc48bf6db1872d9a73b.21
IEITINFN.1i400.d0226580ae3ffa371b0613009232442d.21

IEITINFN.1i400.77772c241dab121d3db3de42055385a0.21

IEITINFN.1i400.2074735cd5d8799f4e5313777a006a73.21

IEITINFN.1i800.ca3687bbf4594cd4f7ab630c5d79d869.21

IEITINFN.1i800.7bf6e013d20aa0cde672e1d35ac09881.21

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

INF1A_WO01

INF1A_WO02

INF1A_WO03

x

INF1A_W04

x

INF1A_WO05

x

INF1A_WO06

x

INF1A_WO07

INF1A_WO08

INF1A_WO09

INF1A_W10

INF1A_UO1

INF1A_UO02

INF1A_UO3

INF1A_U04

INF1A_UO5

x

INF1A_UO6

x

INF1A_UO7

=

INF1A_UO8

INF1A_UO9

INF1A_U10

x

INF1A_KO1

x

INF1A_KO02

x

e 3
¥| ¥|
< <
[ [l
[’ 'S
Z =2
X
X X
X

X
X X

X
X X
X X

X
X
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Przedmiot Kod <I <I <I <I <I <I <I <I <I <I <I <I <I <I <I <I <I <I <I <I <I <I <I <I <I
- - [ ] - (] [ | - [ ] - [ ] - - (] - (] - (] (] - [ ] - (] (] - (]
[T [T [TH [T [TH [T [T |19 [T [TH [T [T [T [T [TH [T [TH [T [T [TH [T [TH [T [T [TH
Z2 2 2 2 2 22 2222 2 2 2 2 2 22 222 2z 2 =2
Programowanie w IEITINFN.1i800.5458533dd7e85d04d3a1d00716e53bc3.21 X X X X X X X X X
jezyku Python
Wprowadzenie do
inzynierii IEiTINFN.1i800.b642b436afle3ced4e33c5f99ddc3743b.21 X X X X X X X X X
bezpieczenstwa
Projekt inzynierski IEITINFN.1i800.f5ebd9c7ad3fcf8000cfb012b855353¢.21 X X X X X X X X X X X X X X
UX aplikacji IEITINFN.1i800.2313c4380a0da54112e0033b6a5a42ef.21 X X x X X x X X X X X X x
internetowych
Suma: 11 17 18 10 10 8 2 3 8 3 17 11 11 14 20 13 24 12 2 7 10 9 17 16 11
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Matryca charakterystyk efektow uczenia sie w odniesieniu do modutow zajec

Kierunek: Informatyka (kierunek wspdiny - WIEIT)

2021/2022/N/Ii/IEiT/INF/all

Przedmiot

Matematyka dyskretna

Jezyk angielski

Analiza matematyczna 1
Algebra

Wstep do informatyki
Algorytmy i struktury danych
Fizyka 1

Wprowadzenie do systemu UNIX
Analiza matematyczna 2
Jezyk angielski

Fizyka 2

Logika matematyczna

Jezyk angielski

Technika cyfrowa

Kod

IEITINFN.1i10.€259c5b2344d0df764021f794fe479ed.21
[EITINFN.1i10.68e4583867d07c55cfcde81b70d83b10.21
IEITINFN.1i10.8b9f9e21baf843aal6d7013d3d532b0f.21
IEITINFN.1i10.5¢7fd2ae7c5cff56692ac76a3173da65.21
IEITINFN.Ii10.0dc4696e1d7fbea8f3707d463a1b1389.21
IEITINFN.Ii20.35564cccbeOecOeeblca2c9a7a700fa7.21
IEITINFN.Ii20.6b2156684a724e1f4e161620f5f9a455.21
IEITINFN.1i20.20469ee41ad2323d0d5d5f07f4d8a4a3.21
IEITINFN.Ii20.7e2c47fe7e9e7add13140677b5e6c791.21
[EITINFN.1i20.68e4583867d07c55cfcde81b70d83b10.21
IEITINFN.1i40.eeb96d41e6d57c930f93b913100c61dc.21
IEITINFN.1i40.985d417f04fdff832e0179a4a635177b.21
[EITINFN.1i40.68e4583867d07c55cfcde81b70d83b10.21
IEITINFN.1i40.cec454eal7aa06098a2853al3a46dd2a.21

Matryca charakterystyk efektdw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec

P6S_WG_A

P6S_WG A Inz
P6S_WK A Inz

P6S_UU A

P6S_WK_A

x

P6S_UK A

P6S_UO A

P6S_UW_A

>

P6S_UW _A Inz 01

P6S_KK A

P6S_UW_A Inz_02

x

x

P6S_KO A

P6S_KR_A
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[ N
°I °I
N N N N
£ £ £ £
I 1 | |
Przedmiot Kod :;. :. :. :. < < < ;. ;. ;. <« < <
;I ;I ;I ;I gI gl gI =I =I =I §I gI §I
[7)] nu unu unu un (7] (2] (V2] (7] wmn un (V)] (2]
© © © © © VW © V VW © © Vv ©
Y - W - Y - - Y - - - - - ¥
Programowanie imperatywne IEITINFN.1i40.f06c78d4a25402339cbb833ffabfoc91.21 X X X X X X
Ochrona wtasnosci intelektualnej IEITINFN.1i40.fbab6bddaf46cbh32b9469c5693e46c6b.21 X X X
Inzynieria wymagan i jakosci IEITINFN.Ii80.a2ee844f5fef7b01b2223036a89¢30e9.21 X X X X X
Rachunek prawdopodobienstwa i statystyka IEITINFN.Ii80.fbeea60770ed5a6fd5e8f40a29b8d4bd.21 X X X X
Programowanie obiektowe [INFOON.Ii80.8a631bb8e3f507a9e€9158477a0b63bf0.21 X X X X X
Technika mikroprocesorowa IEITINFN.1i80.34ce70a2ef5855c¢d9950793261981bf3.21 X X X X X X X X X X
Podstawy baz danych IEITINFN.1i80.1f59ca5cb344c34fd4303daf8ef2ee7b.21 X X X X X
Projektowanie obiektowe IEITINFN.1i100.5481e7d828daa8fbdf650b4d3426d9c1.21 X X X X X X
Programowanie funkcyjne IEITINFN.1i100.15a0b960a312bcfb99b7f65aa41db277.21  x X X X
Systemy operacyjne IEITINFN.1i100.b9d40ab367cf3e4a432ef6e87fec8967.21 X X X X X
Kompetencje interpersonalne IEITINFN.1i100.af51b465ef67216dae36f30ab47eb9ba.21l  x X X X X X X
Sieci komputerowe IEITINFN.1i100.d0bca4506e0b6f80ab66c0d8ca765d10.21  x X X
Architektura komputeréw IEITINFN.1i100.4c6efe1542a70985bd48956962629¢c29.21 x X X X X
Teoria wspotbieznosci IEITINFN.1i200.66f0ec5bb5775498e318ef53067771b7.21  x X X X
Dziatalno$¢ w kole naukowym IEITINFN.1i200.09bb9444a31761cf0ec591b92eb2ca86.21  x X X X X X X X X X X
Kryptografia IEITINFN.1i200.29ff2fb13c451eb0988217388bf253fc.21 X X X X X X X
Wprowadzenie do aplikacji internetowych IEITINFN.1i200.063f4dc6054f04d625b99d6f9fcd161c.21 X X X X
Inzynieria oprogramowania IEITINFN.1i200.deb4233dd3285c8a48d14c7651289690.21 x X X
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Przedmiot Kod

Metody obliczeniowe w nauce i technice IEITINFN.1i200.d32deldbl31fef3ed5a2365ad2bb4723.21

Bazy danych IEITINFN.1i400.92fcd278f3a706cad7272a2e27c66247.21

Pracownia projektowa 1 IEITINFN.1i400.243ab8d8eb8870a8200e2192f98d85fc.21

Wstep do grafiki komputerowe;j IEITINFN.1i400.b98441e542ec5e97f0781641c57606dd.21

Systemy rozproszone IEITINFN.1i400.11f5195630ab9bc48bf6db1872d9a73b.21

Praktyka zawodowa IEITINFN.Ii400.d0226580ae3ffa371b0613009232442d.21

Podstawy sztucznej inteligencji IEITINFN.1i400.77772c241dab121d3db3de42055385a0.21

Jezyki formalne i kompilatory IEITINFN.1i400.2074735cd5d8799f4e5313777a006a73.21

Administracja systeméw komputerowych IEITINFN.1i800.ca3687bbf4594cd4f7ab630c5d79d869.21

Pracownia projektowa 2 IEITINFN.1i800.7bf6e013d20aa0cde672e1d35ac09881.21
Programowanie w jezyku Python IEITINFN.1i800.5458533dd7e85d04d3ald00716e53bc3.21
Wprowadzenie do inzynierii bezpieczenstwa IEITINFN.Ii800.b642b436afle3ce4e33c5f99ddc3743b.21

Projekt inzynierski [EITINFN.1i800.f5ebd9c7ad3fcf8000cfb012b855353¢.21
UX aplikacji internetowych IEITINFN.1i800.2313c4380a0da54112e0033b6a5a42ef.21

Suma:

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 (kierunek wspélny - WIEIT)

2021/2022/N/Ii/IEiT/INF/all

Nazwa modutu zajeé

Matematyka dyskretna

Jezyk angielski

Analiza matematyczna 1
Algebra

Wstep do informatyki
Algorytmy i struktury danych
Fizyka 1

Wprowadzenie do systemu UNIX

Analiza matematyczna 2

Jezyk angielski

Fizyka 2

Logika matematyczna

Forma zajec¢ dydaktycznych

Wyktad, Cwiczenia audytoryjne

Cwiczenia audytoryjne

Wyktad, Cwiczenia audytoryjne
Wyktad, Cwiczenia audytoryjne

Wyktad, Cwiczenia audytoryjne
Wyktad, Cwiczenia audytoryjne

Wyktad, Cwiczenia audytoryjne
Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia audytoryjne

Cwiczenia audytoryjne

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia audytoryjne

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wynik testu
zaliczeniowego, Kolokwium, OdpowiedZ ustna

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Egzamin, Wykonanie ¢wiczen,
Kolokwium, Referat, Prezentacja, OdpowiedzZ ustna

Egzamin, Aktywnos$¢ na zajeciach, Kolokwium
Egzamin, Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium
Kolokwium

Wynik testu zaliczeniowego, Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych

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

Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych, Egzamin

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

INFIA_WO1, INFIA_ W02, INF1A_UO1, INF1A_UO0S5,
INFIA_UO7, INF1A K01, INF1A_K04

INFIA_UO2

INFIA_WO01, INF1A _UO1, INF1A_KO1, INF1A_KO3
INFIA_WO1, INF1A_KO5

INFIA_W02, INFIA_WO03, INF1A_UO5, INF1A_KO05
INFIA_W02, INF1A_UO5

INFIA_WO1, INF1A_UO1, INF1A_U03
INF1IA_WO05, INF1A_UO7

INFLA_WO1, INF1A_UO1

INFIA_UO2

INFIA_WO01, INF1A_UO1, INF1A_UO3

INFLA_WO1, INFLA_WO02, INF1A_UO1, INF1A_KO1
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Nazwa modutu zajec

Jezyk angielski

Technika cyfrowa
Programowanie imperatywne
Ochrona wtasnosci intelektualnej
Inzynieria wymagan i jakosci

Rachunek prawdopodobienstwa i
statystyka

Programowanie obiektowe

Technika mikroprocesorowa

Podstawy baz danych

Projektowanie obiektowe

Programowanie funkcyjne

Systemy operacyjne

Forma zaje¢ dydaktycznych

Cwiczenia audytoryjne

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne
Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne
Wyktad

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia audytoryjne

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia projektowe

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

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

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych, Egzamin

Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych, Kolokwium, Egzamin

Egzamin, Kolokwium

Egzamin, Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen laboratoryjnych, Kolokwium, Sprawozdanie,
Odpowiedz ustna, Zaliczenie laboratorium,
Zaangazowanie w prace zespotu

Aktywnos¢ na zajeciach, Egzamin, Wykonanie projektu,
Projekt, Sprawozdanie

Egzamin, Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczeh
laboratoryjnych, Kolokwium

Zaliczenie laboratorium, Wykonanie ¢éwiczen
laboratoryjnych

Egzamin, Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych, Wynik
testu zaliczeniowego, OdpowiedZ ustna

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

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

INFIA_UO2

INFIA_W06, INFIA_WO08, INF1A_U09, INF1A_K04

INFIA_WO02, INF1A_WO05, INFIA_WO03, INF1A_U04,
INFIA_UO5, INF1A_UQ7, INFIA_UO1, INF1A KO3

INFIA_WO1, INFIA_WO02, INF1A_KO1, INF1A_K02

INFIA_WO03, INF1A W09, INF1A_UOQ7, INF1A_UO2,
INF1IA_UO6, INF1A_KO1

INFLA_WO1, INF1A_UO1, INF1A_KO5

INF1IA_WO5, INFIA_W02, INFLA_WO03, INF1A_UO1,
INF1A_U04, INF1A_UO5, INF1A_UO7

INFIA_WO03, INF1A W05, INFIA_WO08, INF1IA_W02,
INFIA_UO1, INF1A_UO2, INF1IA_UO4, INF1A_UO5,
INFIA_UO7, INF1A_UQ9, INF1IA_U10, INF1A_UOS,
INF1A_KO3, INF1A K04

INF1IA_WO06, INFIA_WO02, INFLA_WO04, INF1A_U02,
INF1A_UO7, INF1A_U08, INF1A_UO1, INF1A_K03

INFIA_WO03, INFIA W09, INFIA W04, INFIA_WO06,
INF1A_UO5, INF1A_U06, INF1A_U02, INF1A_U07,
INF1A_U10, INF1A_K03

INFIA_WO03, INF1A_UOS5, INF1A_U07, INF1A_KO03
INF1A_WO5, INFIA_WO06, INFLA_U07, INF1A_K04,

INF1A_KO05
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Nazwa modutu zajec

Kompetencje interpersonalne
Sieci komputerowe

Architektura komputeréw

Teoria wspotbieznosci

Dziatalnos¢ w kole naukowym

Kryptografia

Wprowadzenie do aplikacji
internetowych

Inzynieria oprogramowania

Metody obliczeniowe w nauce i
technice

Bazy danych

Forma zaje¢ dydaktycznych

Wyktad, Cwiczenia audytoryjne
Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Cwiczenia projektowe

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia projektowe

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

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

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

Kolokwium, Wykonanie ¢wiczeh laboratoryjnych,
Sprawozdanie

Udziat w pracach badawczych, konferencjach,
dodatkowych stazach i szkoleniach, Przygotowanie i
przeprowadzenie badan, Koordynacja, realizacja projektu
badawczego, przygotowanie referatu/publikacji,
organizacja konferencji, obozéw i wycieczek naukowych,
Udziat w konkursach i festiwalach nauki i techniki,
promocja wydziatu, uczelni

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium, Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych

Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych, Kolokwium,
Odpowiedz ustna

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

laboratoryjnych, Sprawozdanie, Zaangazowanie w prace
zespotu

Kolokwium, Egzamin, Wykonanie projektu

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

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

INF1IA_W10, INF1A_U03, INF1A_KO02, INF1A_KO03,
INF1A_K04, INF1A K05

INFIA_WO5, INFIA_WO06, INF1A_U08, INF1A_K04

INFIA_WO08, INF1A_ W09, INF1A_UO1, INF1A_UO4,
INF1A K01

INF1IA_WO02, INF1A_WO03, INFLA_U04, INF1A_U06,
INF1A_UO7, INF1A_U08, INF1A K03

INFIA_WO1, INFIA_ W03, INFIA_W04, INF1A W05,
INFLA_WO6, INFIA_W10, INFIA_UO1, INF1A_U02,
INF1A_UO3, INF1A_U04, INF1A_UO5, INF1A_UO06,
INFIA_UO7, INF1A_U10, INF1A_KO1, INF1A K02,
INF1A_KO3, INF1A_KO5

INFLA_WO1, INFIA_WO02, INFLA_WO5, INF1A_UO1,
INF1A_UO5, INF1A_UO3, INF1A_U04, INF1A_U06,
INFLA_UO7, INF1A_K02, INF1A_K03, INF1A_K04

INF1IA_WO03, INFIA_WO04, INFLA_U03, INFLA_U05,
INF1A_U08, INF1A_U04, INF1A_U07

INFIA_WO3, INFIA_ W09, INF1A_KO1, INFIA K02

INFIA_WO07, INF1A_UO7, INF1A_UOS5, INF1A_U0S,
INF1A KO3

INFIA_W02, INFIA_ W04, INFIA_W03, INF1A_U07,
INF1A_UO8, INF1A K04
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Nazwa modutu zajec

Pracownia projektowa 1

Wstep do grafiki komputerowej

Systemy rozproszone

Praktyka zawodowa

Podstawy sztucznej inteligenc;i

Jezyki formalne i kompilatory

Administracja systemoéw
komputerowych

Pracownia projektowa 2

Programowanie w jezyku Python

Wprowadzenie do inzynierii
bezpieczenstwa

Forma zaje¢ dydaktycznych

Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Praktyka zawodowa

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia audytoryjne

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne

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

Udziat w dyskusji, Zaangazowanie w prace zespotu,
Zaliczenie laboratorium

Egzamin, Zaliczenie laboratorium

Egzamin, Aktywnos$¢ na zajeciach, Wykonanie projektu,
Prezentacja

Sprawozdanie z odbycia praktyki , Potwierdzenie
realizacji programu praktyki

Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych, Kolokwium, Wynik
testu zaliczeniowego

Kolokwium, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢éwiczen
laboratoryjnych, Projekt, Zaliczenie laboratorium

Wykonanie projektu, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Kolokwium,
Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych

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

ktére pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

INF1IA_UOL, INF1A_UOQ2, INFIA_UO3, INF1A_UO04,
INF1IA_UO6, INF1A_U10, INFIA_UO7, INF1A_UO5,
INF1IA_UO8, INF1A_KO03, INF1IA_KO04, INF1A_ K01,
INF1A_KO5

INFIA_W02, INFIA_WO03, INF1A_UO6, INF1A_U07,
INF1A_K04

INFIA_WO03, INF1A_ W04, INFIA_WO06, INFIA_WO02,
INFIA_UO3, INF1A_UO5, INFIA_UO6, INF1A_UOQ7,
INF1IA_UO8, INF1A KO3, INF1A_K04

INFIA_WO09, INF1A_WO06, INFLA_U04, INF1A_UO1,
INF1A_KO3, INF1A K04, INF1A_KO05

INFIA_WO7, INF1A_UO8

INFIA_WO02, INF1IA_WO04, INF1IA_UO05, INF1IA_UOQ7,
INFIA_UO6, INF1A_KO4

INF1A_WO5, INF1A_UO5, INF1A_U08, INF1A_K02,
INF1A_KO5

INFIA_WO03, INF1A W04, INF1A_UO2, INF1A_UO3,
INF1IA_UO4, INF1A_UOQ7, INF1A KO3

INF1IA_WO02, INF1A_WO03, INFLA_U04, INF1A_U05,
INF1A_U06, INF1A_UO7, INF1A_K04, INF1A_K02,
INF1A_KO5

INFIA_WO5, INFIA W09, INFIA W10, INFIA_WO03,

INF1A_U04, INF1A_U10, INF1A_UO5, INF1A_U08,
INF1A_K02
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Sposob weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie
osiagnietych przez studenta w ramach

Nazwa modutu zajec Forma zajec dydaktycznych poszczegdlnych form zajec i dla catego modutu
zajec

Projekt inzynierski Praca dyplomowa Wykonanie projektu

UX aplikacji internetowych Wyktad, Cwiczenia projektowe Zaliczenie laboratorium, Projekt, Studium przypadkdéw

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

Odniesienia do KEU

INF1IA_WO04, INF1A_ W09, INF1A_UOQ5, INF1A_UO6,
INF1IA_UO7, INF1A_UO4, INF1IA_UO1, INF1A_UOQ2,

INF1IA_UO3, INF1A_U10, INF1A_KO1, INF1A KO5,

INF1A_KO3, INF1A_KO04

INFIA_WO02, INF1IA_WO03, INFIA_WO09, INF1IA_WO04,
INF1IA_UO3, INF1A_UO5, INF1IA_UO6, INF1A_UOQ7,
INF1IA_UO8, INF1A_U10, INF1A_KO02, INF1A KO3,
INF1A_KO04
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ECTS

Kierunek: Informatyka (kierunek wspélny - WIEIT)

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

23725
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Szczegotowe zasady realizacji programu studiow ustalone przez dziekana wydziatu
(tzw. zasady studiowania)

Kierunek: Informatyka (kierunek wspdiny - WIEIT)
Zasady wpisu na kolejny semestr

Zasady wpisu na kolejny semestr okresla Regulamin Studidw z uwzglednieniem warunku dopuszczalnego deficytu punktéw
oraz warunkéw semestréw kontrolnych, a w szczegélnosci:

- warunkiem wpisu na 5 semestr jest zaliczenie wszystkich przedmiotéw z semestréw 1 i 2

- warunkiem wpisu na 8 semestr jest zaliczenie wszystkich przedmiotéw z semestréw 1-7

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

Zasady wpisu na kolejny semestr studiéw w ramach tzw. dopuszczalnego deficytu punktéw
ECTS, ktéry wynosi 15 punktéw ECTS, okreslono w §17 Regulaminu Studiéw w AGH.

Dopuszczalny deficyt punktow ECTS
12

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

Nle dotyczy.

Semestry kontrolne

5,8

Zasady odbywania studiow wedtug indywidualnej organizacji studiow

Warunkiem podjecia studiéw indywidualnych jest brak deficytu punktéw ECTS. oraz uzyskanie S$redniej oceny z
dotychczasowego przebiegu studiéw nie nizszej od 4.7.

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

Praktyka jest zaliczana przez studenta studiéw stacjonarnych, po wakacjach, w czasie sesji poprawkowej oraz przez
studentéw studidw niestacjonarnych, po 7 semestrze. Organizacja praktyk jest koordynowana przez Opiekuna Praktyk
Studenckich dla kierunku Informatyka. Na Wydziale dostepna jest procedura obstugi praktyk:
http://www.iet.agh.edu.pl/pl/studenci/procedury/praktyka/. Sprawdzenie osiggniecia zatozonych w przedmiocie Praktyka
efektéw ksztatcenia i ich ocena sg dokonywane w oparciu o zaswiadczenie (zawierajgce sprawozdanie opisujgce zakres prac
realizowanych w ramach praktyki, ich wykonanie, umiejetnosci pracy w grupie, itd.), ktére s sprawdzane przez Opiekuna
Praktyk Studenckich, poswiadczone przez Opiekuna studentéw w zaktadzie pracy. W przypadkach budzacych watpliwosci,
rozstrzyga sie je poprzez rozmowe z Opiekunem w zaktadzie pracy, i/lub ze studentem. potwierdzenie praktyki zawiera opis
zadan wykonanych w trakcie praktyki, wypetniany przez studenta, oraz opinie o praktykancie, wypetniang przez Opiekuna
praktykanta w przedsiebiorstwie/instytucji.

Zasady obieralnosci modutéw zajec

Przed rozpoczeciem semestru zostaja zebrane preferencje studentéw co do zapiséw na przedmioty obieralne, nastepnie
studenci przypisywani sg do konkretnych zaje¢ przez Petnomocnika Dziekana ds Studenckich kierunku. W przypadku
ograniczonej liczby miejsc na przedmiocie, pierwszenstwo wyboru wyboru konkretnych przedmiotéw majg osoby, ktére
osiagnety lepsze rezultaty w poprzednich semestrach.

Szczegbtowe zasady realizacji programu studiéw ustalone 24 /25
przez dziekana wydziatu



.....

Nie dotyczy.

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

Realizujac zapisy Regulaminu Studiéw przyjmuje sie, ze praca dyplomowa inzynierska ma posta¢ projektu inzynierskiego,
czyli udokumentowanego przedsiewziecia projektowego. Jest ona realizowana w ramach przedmiotéw: Pracownia projektowa
1 w szdstym semestrze oraz Pracownia projektowa 2 w 6smym semestrze. Tematy projektéw inzynierskich zatwierdza
Komisja Dyplomowania Studentéw dla kierunku Informatyka na poczatku siudmego semestru studiéw.

Egzamin dyplomowy skfada sie z dwéch czesci: czesci pisemnej zwanej dalej ,,egzaminem kierunkowym''(poréwnaj par. 25,
ust. 9 Regulaminu Studiéw) oraz czesci ustnej zwanej dalej ,,0brong projektu inzynierskiego"'.

Egzamin kierunkowy ma forme testu wielokrotnego wyboru. Szczegdtowe zasady oraz zbiér zagadnien precyzujacy zakres
egzaminu kierunkowego zatgczone zostaty do programu studiéw. Z zakresu materiatu objetego zagadnieniami opracowuje
sie zbidr kilkuset pytan testowych (zbiér pytan nie jest publikowany ani udostepniany w zaden inny sposéb). Sposréd tych
pytan do przeprowadzenia egzaminu kierunkowego losuje sie zestawy zawierajace 50 pytan.

Czes¢ ustna egzaminu dyplomowego ma charakter obrony projektu inzynierskiego i obejmuje prezentacje oraz dyskusje nad
projektem inzynierskim. Recenzentéw powotuje Komisja Dyplomowania Studentéw dla kierunku Informatyka.

Jako ocene egzaminu dyplomowego przyjmuje sie Srednig wazong oceny prezentacji projektu (waga 20%), dyskusji nad
projektem (waga 20%) oraz egzaminu kierunkowego (waga 60%).

Regulamin studiéw dostepny jest na stronie:
http://www.dzn.agh.edu.pl/nowa/index.php?option=com_content&view=article&id=17&Itemid=44

Zasady ustalania ogdélnego wyniku ukonczenia studiéw
Zasady sg opisane w regulaminie studiéw.

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

Studia pierwszego stopnia rozpoczynaja sie od semestru zimowego (pazdziernik), rekrutacja rozpoczyna sie w czerwcu

Szczegbtowe zasady realizacji programu studiéw ustalone 25/25
przez dziekana wydziatu



