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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa wydziatu: Wydziat Humanistyczny
Nazwa kierunku: Informatyka Spoteczna
Poziom: Studia licencjackie | stopnia
Profil: Praktyczny

Forma: Stacjonarne

Klasyfikacja ISCED: 0388

Liczba punktédw ECTS konieczna do ukohczenia studiéw na danym poziomie: 180

Tytut zawodowy nadawany absolwentom: licencjat

Termin rozpoczecia cyklu: 2026/2027, semestr zimowy
Czas trwania studiow (liczba semestrow): 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 studidw ze strategia rozwoju i misja uczelni

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

W strategii AGH wazne miejsce zajmuje wspbétpraca w zakresie programéw studiow pomiedzy wydziatami. Realizujgc je, WH podjat
konsultacje z innymi wydziatami AGH, prowadzacymi studia na kierunkach informatycznych. Ich efektem stato sie wypracowanie
wspotpracy w zakresie realizacji kierunku Informatyka spoteczna z Wydziatem Informatyki, Elektroniki i Telekomunikacji (WIET),
Wydziatem Elektrotechniki, Automatyki, Informatyki i Inzynierii Biomedycznej (WEAIIB) oraz Wydziatem Fizyki i Informatyki Stosowane;j
(WFilS). Zaangazowanie tych wydziatéw zwigzane jest z dokonang na nich diagnoza, dotyczaca roli syntezy nauk spotecznych z
nowoczesng technologig i nowymi mediami. Wydziaty podzielajg przekonanie WH, ze nowatorskie potgczenie profesjonalnego
wyksztatcenia socjologicznego z informatycznym jest odpowiedzig na dylematy, wobec jakich stajg zespoty projektujace rozwigzania
ICT. Pewna czes¢ wyzwan, z jakimi mierzg sie one, wymaga wiedzy i umiejetnosci, jakimi dysponujg specjalisci Human Computer
Interactions. Wobec tego absolwenci Informatyki spotecznej moga by¢ cennymi cztonkami takich zespotéw, partnerami dla absolwentéw
inzynierskich studiéw informatycznych.
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Informacja na temat uwzglednienia w programie studiéw potrzeb spoteczno-gospodarczych oraz zgodnosci
zaktadanych efektéw uczenia sie z tymi potrzebami

Wspétczesny rynek pracy zdominowany jest przez nowoczesne technologie, ktére horyzontalnie i wertykalnie zmieniaja jego struktury.
Wymaga to od pracownikdéw wiekszej elastycznosci i skutecznosci, a takze szybkiej adaptacji do nowych zadan. Ekstremalnie szybko
powstaja nowe zawody zwigzane z ICT oraz segmentami / sektorami kreatywnymi. Swoistym trendem staje sie zapotrzebowanie rynku
pracy na specjalistéw, posiadajgcych kompetencje, pozwalajace taczy¢ 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 rewolugji
informatycznej coraz czesciej to sami absolwenci studiéw decyduja sie na budowanie wiasnych przedsiewzie¢ biznesowych (start-up).

Ich innowacyjne projekty sg szczegélnym napedem zmiany w spoteczenstwie i gospodarce. Studia na kierunku Informatyka spoteczna
pozwolg ksztatci¢ osoby kreatywne, rozumiejgce wspétczesne potaczenie nowoczesnych technologii oraz zmian spotecznych - zaréwno
przysztych pracownikéw, jak i przedsiebiorcéw.

Absolwent studiéw, dzieki kursom zwigzanym z zaawansowana analityka danych i wykorzystywaniem technologii sztucznej inteligencji,
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 jakos¢ rozwigzan
informatycznych. Absolwent bedzie dysponowat wiedza z zakresu architektury informacji (Al), uczenia maszynowego (ML), gtebokiego
uczenia (DL), projektowania interfejséw (Ul), a takze user experience (UX). Badania nad odpowiedzialnym zastosowaniem technologii
sztucznej inteligencji s atrakcyjng Sciezka rozwoju zawodowego dla 0s6b chcacych faczy¢ nauki spoteczne z nowymi technologiami.
Sukces na rynku pracy w tym obszarze umozliwig studia, ktérych zadaniem bedzie wyposazenie absolwentéw w niezbedne kompetencje
techniczne, np. umiejetnos¢ projektowania i trenowania gtebokich sieci czy uzytkowania modeli bazowych, oraz kompetencje z zakresu
nauk spotecznych dotyczacych etycznego uzytkowania technologii sztucznej inteligencji oraz jej wptywu na kulture i spoteczenstwo. Z
kolei kompetencje techniczne zwigzane z projektowaniem interfejséw, np. umiejetnos¢ przygotowania projektédw funkcjonalnych oraz
kompetencje z zakresu nauk spotecznych dotyczace badan wsrdd uzytkownikéw umozliwig 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 badac zjawiska i procesy spoteczne oraz kulturowe, a
takze projektowad nowoczesne i ergonomiczne systemy informatyczne. Absolwenci bedg potrafili odczyta¢ 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 (programistow).

Sciezki ksztatcenia - zakres w jezyku polskim oraz w jezyku angielskim

e brak (PL)
e brak (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

0gdlne informacje zwigzane z programem studiow (ogdlne cele ksztatcenia oraz mozliwosci zatrudnienia,
typowe miejsca pracy i mozliwosci kontynuacji ksztatcenia przez absolwentow)

Kierunek studiéw miesci sie w obszarze interdyscyplinarnych badanh na styku nauk spotecznych i informatyki, przede wszystkim w
zakresie zastosowania technologii sztucznej inteligencji i jej oddziatywania na spoteczenstwo, pozyskiwania i analizy danych, na
podstawie ktérych mozna badad zjawiska i procesy spoteczne oraz kulturowe, a takze projektowac nowoczesne i ergonomiczne systemy
informatyczne. Studia skupia sie wokdt wielowymiarowych relacji pomiedzy cztowiekiem a komputerem (ang. human-computer
interaction). Studia umozliwiaja zdobycie kompetencji i umiejetnosci praktycznych przede wszystkim w trzech obszarach:

1. zaawansowanych technik pozyskiwania wiedzy poprzez analize i wizualizacje danych (ang. data analytics, data mining, data
visualisation, time series analysis);

2. technologii sztucznej inteligencji (ang. machine learning, deep learning), w tym réwniez uzytkowania modeli bazowych;

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

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

Absolwenci kierunku znajda zatrudnienie na stanowiskach, ktére wymagaja kompetencji w zakresie zaawansowanego wyszukiwania
informacji i analizy danych, wdrazania i uzytkowania technologii sztucznej inteligencji, 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 wymagaja 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 badan rynku, a takze w zarzadzaniu projektami i w sektorze big data. Bedg to zatem zawody: Account manager, Ad traffic
manager, Analityk compliance, Analityk systemdéw 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 studiéw wnioskéw z analizy wynikéw monitoringu karier
zawodowych studentéw i absolwentéow

Badania przeprowadzane wsrdd absolwentéw prowadzonych studidw | stopnia na Wydziale Humanistycznym wskazuja, ze istnieje
zapotrzebowanie na studia o charakterze praktycznym. Niemal 1/4 badanych deklaruje, ze gdyby ponownie staneta przed wyborem
studiéw, nie bytyby to studia na Wydziale Humanistycznym. Niemal potowa z nich jako powdd wskazata to, ze dla absolwentéw
oferowanych dotad studiéw brakuje atrakcyjnych ofert pracy. Badani ujawnili swoje wczesniejsze rozterki edukacyjne - chcieliby
studiowac kierunek techniczny, ale ze wzgledu na decyzje podjete na wczesniejszych etapach ksztatcenia nie mogli go podjac.

Wychodzac naprzeciw ich oczekiwaniom, stworzono kierunek taczacy w sobie efekty uczenia sie z dziedziny nauk socjologicznych i
informatyki technicznych, ktéry pozwoli na znalezienie atrakcyjnych miejsc pracy po zakofczeniu studiéw. Ma on charakter autorski i
jest nastawiony na ksztatcenie specjalistéw z zakresu zwigzanego z uzyciem nowoczesnych technologii internetowych. Tworzenie
kierunku zostato poprzedzone analiza badah prowadzonych przez Centrum Karier wsréd 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
odpowiedzig na zapotrzebowanie rynku pracy na potgczenie kompetencji zawodowych z interpersonalnymi.
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Informacja na temat uwzglednienia w programie studiow wymagan i zalecen komisji akredytacyjnych, w
szczegodlnosci Polskiej Komisji Akredytacyjnej i Srodowiskowych komisji akredytacyjnych

Prezydium Polskiej Komisji Akredytacyjnej na mocy uchwaty nr 957/2023 z dn. 19 pazdziernika 2023 r. wydato ocene pozytywna
kierunkowi Informatyka spoteczna (I i Il stopnia). Wskazéwki PKA dotyczace doprecyzowania KEU, szczegdlnie w zakresie nauk
socjologicznych, zostaty uwzglednione w nowym programie studiéw.

Informacja na temat uwzglednienia w programie studiéw przyktadéw dobrych praktyk

Kierunek Informatyka spoteczna nie byt dotad realizowany przez zadna uczelnie w Polsce w ramach studiéw | stopnia o profilu
praktycznym. Wobec braku krajowych wzoréw, podczas prac merytorycznych inspirowano sie "dobrymi praktykami" wykorzystujac
programowe wytyczne i zatozenia 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 swoja 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 praktykami prowadzacymi warsztaty i
pracodawcami przyjmujgcymi studentdw 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 wyrdznia 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 studentdw w rozwijaniu przez nich projektach. Profil dziatalnosci spétek
inkubowanych w INNOventure daje ogromne szanse na wykorzystanie potencjatu studentdéw i otwarcie dla nich ciekawych Sciezek
kariery.

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

W trakcie tworzenie programu studiéw odbyty 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 atutéw jak
interdyscyplinarnos¢, 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 atrakcyjnos¢ rynkowa.

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

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

Praktyka zawodowa dotyczy¢ bedzie zagadnieh zwigzanych z data mining lub user experience design. Zadania wykonywane przez
studentéw w ramach praktyk obejmowac beda 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. Wsrdd przedsiebiorstw oferujacych
praktyki znajdujg sie twoércy oprogramowania, platform business intelligence, platform marketing automatization, firmy swiadczace
ustugi analityczne w Internecie, agencje interaktywne. Organizacji praktyk dla 15 studentéw podjat sie Zwigzek Pracodawcéw Branzy
Internetowej IAB (praktyki odbeda sie w zrzeszonych firmach cztonkowskich IAB i bezposrednio w biurze IAB).

Praktykom zawodowym przypisano 38 punktéw ECTS. Trwac bedg one 960 godzin i odbywac sie bedg w V i VI semestrze studiéw, w
ktérych stosunek naktadu pracy studenta w formie godzin kontaktowych do pozostatych godzin jest najmniejszy sposréd wszystkich
semestrow studiéw, co pozwala na zharmonizowanie praktyk z procesem ksztatcenia. Osiggniete na wczesniejszych semestrach efekty
ksztatcenia pozwolg studentom wykonywac zadania wartosciowe z punkty widzenia pracodawcy i studenta. Miejsce odbywania praktyki
student wybiera z listy przedstawionej przez WH lub samodzielnie nawiazuje wspétprace z firma, po wczesniejszej akceptacji Dziekana
Wydziatu. Zgoda na odbycie praktyk w tym przypadku warunkowana jest przedstawieniem programu praktyk, ktéry pozwoli osiggnac
efekty ksztatcenia zgodne w efektami opisanymi w sylabusie praktyk.

0gédlne informacje o programie studiéw 6/36



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 rozumie¢ wage
potgczenia kompetencji twardych i miekkich, a takze posiadac orientacje w zyciu spotecznym i kulturalnym i mie¢ Swiadomos¢ zmian,
jakie dokonujg sie w nim pod wptywem nowoczesnych technologii.

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

Zasady i warunki rekrutacji okresla Uchwata nr 69/2024 Senatu AGH z dnia 19 czerwca 2024 r. w sprawie warunkdw, trybu oraz terminu
rozpoczecia i zakonczenia rekrutacji na pierwszy rok studidéw pierwszego i drugiego stopnia w roku akademickim 2025/2026..

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

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_W03

IFS1P_WO04

IFS1P_WO05

IFS1P_W06

IFS1P_W07
IFS1P_W08
IFS1P_W09

IFS1P_W10

IFS1P_W11

Umiejetnosci

Symbol KEU

IFS1P_UO1

IFS1P_U02

IFS1P_U03

Efekty kierunkowe

Kierunkowe efekty uczenia sie

ma zaawansowang wiedze z zakresu wybranych zagadnien algebry, analizy matematycznej,
probabilistyki, metod programowania, konstrukcji baz danych, technologii sztucznej
inteligencji, technologii webowych

ma zaawansowang wiedze o indywidualnych i spotecznych uwarunkowaniach proceséw
komunikacyjnych, o typowych rodzajach struktur komunikacyjnych i mechanizméw
perswazyjnych, a takze o fundamentalnych dylematach etycznych w spoteczenstwach
rozwinietych technologicznie

ma zaawansowang wiedze obejmujaca kluczowe zagadnienia z zakresu projektowania
zorientowanego na uzytkownika

zna w stopniu zaawansowanym pojecia z zakresu nauk spotecznych i technicznych
pozwalajgce na interpretacje proceséw i zjawisk zachodzacych we wspétczesnych
spoteczenstwach, jak réwniez zna kryteria wyboru metod i technik analizy obserwowanych
zjawisk

ma zaawansowang wiedze o rodzajach wiezi spotecznej i jej znaczeniu oraz o zjawiskach i
procesach charakterystycznych dla réznorodnych grup spotecznych

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

ma zaawansowang wiedze na temat sposobdéw wywierania wptywu spotecznego i innowacji
spotecznych

ma zaawansowang wiedze o strukturach i instytucjach spotecznych oraz o relacjach miedzy
nimi w spoteczenstwie zmieniajagcym sie pod wptywem technologii

zna i rozumie w stopniu zaawansowanym zasady projektowania i stosowania narzedzi analizy
iloSciowej i jakosciowej oraz prowadzenia poprawnej analizy danych za pomoca tych narzedzi

zna i rozumie wybrane pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci przemystowej i prawa
autorskiego oraz koniecznos¢ zarzadzania zasobami wiasnosci intelektualnej

ma zaawansowang wiedze o cztowieku jako podmiocie konstytuujacym struktury spoteczne
we wspdétczesnym spoteczenstwie zmieniajagcym sie pod wptywem nowych technologii, w
szczegolnosci o rolach i pozycjach spotecznych

Kierunkowe efekty uczenia sie

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

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 wtasciwych komunikacji za pomoca najnowszych technologii oraz potrafi
komunikowac sie z szerokim otoczeniem spotecznycznym oraz bra¢ udziat w debacie na
temat prognozowanych skutkdéw.

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

Symbol CEU

P6S_UW_P

P6S_UW P

P6S_UK_P
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Symbol KEU

IFS1P_U04

IFS1P_UO05

IFS1P_U06

IFS1P_U07

IFS1P_U08

IFS1P_U09

IFS1P_U10

IFS1P_Ull

IFS1P_U12

IFS1P_U13

Kierunkowe efekty uczenia sie

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

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

potrafi pozyskiwac informacje z literatury, baz danych oraz innych wtasciwie dobranych
Zrédet, ktdére sg zwigzane z wzajemnym oddziatywaniem pomiedzy informacyjnymi
technologiami komunikacyjnymi i Swiatem spotecznym; potrafi integrowac uzyskane
informacje, dokonywac ich interpretacji, a takze wycigga¢ wnioski oraz formutowac i
uzasadnia¢ opinie.

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

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

potrafi wtasciwie stawia¢ hipotezy, analizowa¢ przyczyny i przebieg obserwowanych zjawisk

potrafi postugiwac sie technikami informacyjno-komunikacyjnymi wiasciwymi do realizacji
réznorodnych zadan oraz umie prezentowac problem wykorzystujgc odpowiednie programy
komputerowe.

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

potrafi wykorzysta¢ zdobyta wiedze i umiejetnosci nabyte podczas praktyki zawodowej w
rozwigzywaniu praktycznych probleméw

portafi planowac i organizowac prace indywidualng i zespotowg oraz podejmowac wspétprace
w ramach interdyscyplinarnych zespotéw

Kompetencje spoteczne

Symbol KEU
IFS1P_KO01

IFS1P_K02
IFS1P_KO03
IFS1P_K04

IFS1P_KO05
IFS1P_KO06

IFS1P_KO07

Efekty kierunkowe

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

w sposéb 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

prawidtowo identyfikuje i rozstrzyga dylematy zwigzane z komunikacja cztowiek-komputer
potrafi samodzielnie i krytycznie uzupetnia¢ interdyscyplinarng wiedze i umiejetnosci

uczestniczy w przygotowaniu i realizacji projektéw spotecznych i potrafi przewidywac
wielokierunkowe skutki spoteczne swojej dziatalnosci

Symbol CEU

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

P6S_KK_P
P6S_KK_P
P6S_KO_P
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Matryca pokrycia efektéow kierunkowych

Kierunek: Informatyka Spoteczna

2026/2027/S/1/H/IFS/all

- N m < n o ~ 0 =] o - [ o m < n o ~ (=) (=2 o - o m - (o] m < n o ~
= © © © © © © © © © HdA H
_ # £ 2 % 2222222355553 5S5 355555 55¢g £ g 8¢ g8 2
Przedmiot Kod g a' 2 a' a2 a2 2 a' 2a' a2 a' 2 &' a' a' &' &' a' a' a' a' &' a' a2 a' a' a2 a' a2 a 2 a
I R - R R B B R R B B R B B - B B B B B
wggggggggggg&&&&&EEEEEEEEEEEEEEE
Projektowanie HIFSS.11.07468.26  1s X X X X X X X X X X X
interfejsow
Metody badan HIFSS.11.05493.26  1s X X X X X X X X X
jakosciowych
Metody badan HIFSS.11.05490.26  1s X X X X X X X
ilosciowych
Logika HIFSS.11.02623.26 1s X X X X X
Wymiary zycia HIFSS.11.05669.26  1s X X X X X X
spotecznego
Grafika HIFSS.11.00646.26  1s X X X X X X
komputerowa
Wprowadzenie do HIFSS.11.06849.26  1s X X X X
informatyki
spotecznej
Metody i techniki HIFSS.11.18043.26 1s X X X X X
programowania 1
Metody HIFSS.11.18042.26 1s X X X X X X X X X X X X
matematyczne w
informatyce
spotecznej 1
Procesy HIFSS.11.17984.26  1s X X X X X X X
porozumiewania sie
w grupie
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Przedmiot

Odpowiedzialnos¢ i
etyka w stosowaniu
narzedzi Al

E-inicjatywy
zorientowane
spotecznie

Jezyk angielski -
semestr 1/3

Spoteczno-kulturowy
potencjat technologii

VRiAR

Fantastyka w
kulturze
wspdtczesnej

Spotecznosci
wirtualne

Jezyk francuski -
semestr 1/3

Jezyk hiszpanski -
semestr 1/3

Startup a PR
Projektowanie gier
wideo: projekt
Swiata

Technologie
webowe

Jezyk niemiecki -
semestr 1/3

Kod

HIFSS.11.17985.26

HIFSS.12.06093.26

HIFSS.12.18074.26

HIFSS.12.04542.26

HIFSS.12.07749.26

HIFSS.12.06128.26

HIFSS.12.18075.26

HIFSS.12.18076.26

HIFSS.12.07757.26

HIFSS.12.07753.26

HIFSS.12.07805.26

HIFSS.12.18077.26

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

Semestr

=
(2]

2s

2s

2s

2s

2s

2s

2s

2s

2s

2s

2s

IFS1P_W01

IFS1P_W02

IFS1P_W03

IFS1P_W04

IFS1P_WO05

IFS1P_WO06

>

IFS1P_W07

IFS1P_WO08

IFS1P_W09

IFS1P_W10

IFS1P_W11

IFS1P_UO1

IFS1P_UO02

IFS1P_UO03

IFS1P_U04

>

IFS1P_U05

x

IFS1P_U06

IFS1P_UO07

IFS1P_U08

IFS1P_U09

IFS1P_U10

IFS1P_Ull

IFS1P_U12

IFS1P_U13

IFS1P_KO01

IFS1P_KO02

x

IFS1P_KO03

IFS1P_KO04

IFS1P_KO05
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Przedmiot

Jezyk rosyjski -
semestr 1/3

Informatyczne
metody Sledcze

Data science dla e-
commerce

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

Wstep do badan i
projektowania gier
wideo

Inkluzywnos¢
innowacji - o
spotecznych
aspektach
innowacyjnosci

Projektowanie gier
wideo:
prototypowanie
fabuty

Realizacja badan UX
W ujeciu
biznesowym

Budowanie relacji z
klientem

Kod

HIFSS.12.18078.26

HIFSS.12.07015.26

HIFSS.12.07776.26

HIFSS.12.07750.26

HIFSS.12.07065.26

HIFSS.1A.17347.26

HIFSS.12.07752.26

HIFSS.IA.12417.26

HIFSS.1A.12881.26

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

Y | Semestr

N
(2]

2s

2s

2s

2s
lub
4s

2s

2s
lub
4s

2s
lub
4s

IFS1P_W01

IFS1P_W02

IFS1P_W03

IFS1P_W04

IFS1P_WO05

IFS1P_WO06

IFS1P_W07

IFS1P_WO08

IFS1P_W09

IFS1P_W10

IFS1P_W11

IFS1P_UO1

IFS1P_UO02

IFS1P_UO03

IFS1P_U04

IFS1P_U05

IFS1P_U06

IFS1P_UO07

>

IFS1P_U08

IFS1P_U09

IFS1P_U10

IFS1P_Ull

x

IFS1P_U12

IFS1P_U13

IFS1P_KO01

IFS1P_KO02

IFS1P_KO03

IFS1P_KO04

IFS1P_KO05
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Przedmiot

Badanie
uzytecznosci
interfejséw

Design Thinking

Spoteczny wymiar
technologii

Komunikacja
spoteczna w dobie
nowych mediéw

Metody i techniki
programowania 2

Analiza sieci
spotecznych

Metody
matematyczne w
informatyce
spotecznej 2

Historia rozwoju

sztucznej inteligencji

Jezyk angielski -
semestr 2/3

Fakultet w jezyku
obcym

Jezyk francuski -
semestr 2/3

Jezyk hiszpanski -
semestr 2/3

Kod

HIFSS.12.05531.26

HIFSS.12.05101.26

HIFSS.12.05670.26

HIFSS.12.05633.26

HIFSS.12.18045.26

HIFSS.12.05462.26

HIFSS.12.18044.26

HIFSS.12.17988.26

HIFSS.14.18079.26

HIFSS.14.06600.26

HIFSS.14.18080.26

HIFSS.14.18081.26

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

Semestr

N
(2]

2s

2s

2s

2s

2s

2s

2s

3s

3s

3s

3s

IFS1P_W01

IFS1P_W02

IFS1P_W03

>

IFS1P_W04

x

IFS1P_WO05

IFS1P_WO06

IFS1P_W07

IFS1P_WO08

IFS1P_W09

>

IFS1P_W10

IFS1P_W11

IFS1P_UO1

x

IFS1P_UO02

IFS1P_UO03

IFS1P_U04
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Przedmiot

Jezyk niemiecki -
semestr 2/3

Jezyk rosyjski -
semestr 2/3

Smart community,
smart city

Probabilistyka
Bazy danych
Spoteczenstwo sieci

Wspbtczesne
technologie
sztucznej inteligencji
1

Interfejs
uzytkownika w
projektowaniu stron
internetowych

Studia nad
przysztosciami

Srodowisko R w
badaniach
socjologicznych

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

Socjotechnika

Kod

HIFSS.14.18082.26

HIFSS.14.18083.26

HIFSS.14.05691.26

HIFSS.14.05492.26

HIFSS.14.00396.26

HIFSS.14.05689.26

HIFSS.14.17989.26

HIFSS.14.17990.26

HIFSS.14.18002.26

HIFSS.14.17992.26

HIFSS.18.07750.26

HIFSS.18.05502.26

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

w | Semestr

w
(2]

3s

3s

3s

3s

3s

3s

3s

3s

4s

4s

IFS1P_WO01
IFS1P_WO02
IFS1P_WO03
IFS1P_WO04
IFS1P_WO05
IFS1P_WO06
IFS1P_W07
IFS1P_ W08
IFS1P_W09
IFS1P_W10
IFS1P_W11
IFS1P_UO1
IFS1P_U02
IFS1P_U03
IFS1P_U04
IFS1P_U05
IFS1P_U06
IFS1P_U07
IFS1P_U08
IFS1P_U09
IFS1P_U10
IFS1P_U11
IFS1P_U12
IFS1P_U13
IFS1P_KO1
IFS1P_K02
IFS1P_KO03
IFS1P_K04
IFS1P_KO05
IFS1P_KO06
IFS1P_K07

>
x



Przedmiot

Jezyk angielski -
semestr 3/3

Wprowadzenie do
zarzadzania
projektami

E-inicjatywy
zorientowane
spotecznie

Jezyk francuski -
semestr 3/3

Jezyk hiszpanski -
semestr 3/3

Informatyczne
metody Sledcze

Projektowanie gier
wideo: projekt
Swiata

Jezyk niemiecki -
semestr 3/3

Startup a PR

Jezyk rosyjski -
semestr 3/3

Google Analytics

Spotecznosci
wirtualne

Kod

HIFSS.18.18084.26

HIFSS.18.07806.26

HIFSS.18.06093.26

HIFSS.18.18085.26

HIFSS.18.18086.26

HIFSS.18.07015.26

HIFSS.18.07753.26

HIFSS.18.18087.26

HIFSS.18.07757.26

HIFSS.18.18088.26

HIFSS.18.07807.26

HIFSS.18.06128.26

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

& | Semestr

S
(2]

4s

4s

4s

4s

4s

4s

4s

4s

4s

4s

IFS1P_W01

IFS1P_W02

IFS1P_W03

IFS1P_W04

IFS1P_WO05

IFS1P_WO06

IFS1P_W07

IFS1P_WO08

IFS1P_W09

IFS1P_W10

IFS1P_W11

IFS1P_UO1

IFS1P_UO02

IFS1P_UO03

IFS1P_U04

IFS1P_U05

IFS1P_U06

IFS1P_UO07

>

IFS1P_U08

IFS1P_U09

IFS1P_U10

IFS1P_Ull

x

IFS1P_U12

IFS1P_U13

IFS1P_KO01

IFS1P_KO02

IFS1P_KO03

IFS1P_KO04

IFS1P_KO05
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Przedmiot Kod (] 1 I I I I I 1 I I I I I 1 I I I I I 1 I I I I I 1 I I I I I
¢ o O A A A A A A A A A A A A O A A A A A A A A A A A A O A o A
E [l [ [ [ [ [ () [ [ [ [ () [l [ [ () () [ () [ [ () () [ () () [ () () [ ()
T LV L L LN nnununn n n nnun unonnnnnonononnonon
v Kk &k L o L o L ook L Lo b ok L Lo Lo bk Lo Lo
Projektowanie gier HIFSS.18.07752.26  4s X X X X X X
wideo:
prototypowanie
fabuty
Data science dla e- HIFSS.18.07776.26  4s X X X X X X X
commerce
Wstep do badan i HIFSS.18.07065.26  4s X X X X X X X X X
projektowania gier
wideo
Analiza i HIFSS.18.05732.26  4s X X X X X X X X X X
projektowanie
innowacji w oparciu
0 modele biznesowe
Service design HIFSS.18.05494.26  4s X X X X X X
Statystyczna analiza HIFSS.18.00861.26  4s  x X X X X X X X X
danych
Technologie no-code HIFSS.18.17993.26 4s X X X X X X X X X X X X
Wspbtczesne HIFSS.18.17994.26 4s X X X X X
technologie
sztucznej inteligencji
2
Cztowiek w Swiecie HIFSS.110.18052.26  5s X X X X X X X X
technologii 1
UX w zyciu HIFSS.110.06112.26 5s X X X X X X X X
spotecznym 1
Systemy HIFSS.110.00946.26 5s X X X X X X X X X X
inteligentne 1
Ochrona wtasnosci HIFSS.110.00147.26 5s X X X X

intelektualnej
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Przedmiot

Praktyka studencka
1

Wizualizacja danych,
infografika i
infoestetyka

Socjologia innowacji

Cztowiek w Swiecie
technologii 2

Fantastyka w
kulturze
wspotczesnej

Agile Coaching w
organizacjach

UX w zyciu
spotecznym 2

Systemy
inteligentne 2

Projekt dyplomowy

Praktyka studencka
2

Kod

HIFSS.110.00193.26

HIFSS.110.17995.26

HIFSS.110.05048.26

HIFSS.120.18053.26

HIFSS.120.07749.26

HIFSS.120.10705.26

HIFSS.120.13891.26

HIFSS.120.13888.26

HIFSS.120.00034.26

HIFSS.120.05671.26

o | Semestr

w1
(2]

5s

6s

6s

6s

6s

6s

6s

6s

IFS1P_WO01
IFS1P_WO02
IFS1P_WO03
IFS1P_WO04
IFS1P_WO05
IFS1P_WO06
IFS1P_W07
IFS1P_ W08
IFS1P_W09
IFS1P_W10
IFS1P_W11
IFS1P_UO1
IFS1P_U02
IFS1P_U03
IFS1P_U04
IFS1P_U05
IFS1P_U06
IFS1P_U07
IFS1P_U08
IFS1P_U09
IFS1P_U10
IFS1P_U11
IFS1P_U12
IFS1P_U13
IFS1P_KO1
IFS1P_K02
IFS1P_KO03
IFS1P_K04
IFS1P_KO05
IFS1P_KO06
IFS1P_K07

x
x
<
x
x

Suma 14 4 11 18 6 9 3 5 13 2 2
(obowigzkowy):

23 10 16 6 21 6 4 4 11 10 0 5 6 11 15

Suma 0 9 0 23 4
(fakultatywny):

14 10 3 11 10 O 17 6 8 8 18 11 19 0 12 8 15 5 3 10 16 13 8 11 13 4

Suma: 14 13 11 41 10 23 13 8 24 12 2 40 16 24 14 39 17 23 4 23 18 15 10 9 21 31 24 23 22 23 7
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Matryca charakterystyk efektow uczenia sie w odniesieniu do modutow zajec

Kierunek: Informatyka Spoteczna

2026/2027/S/1/H/IFS/all

Przedmiot

Projektowanie interfejsow

Metody badan jakosciowych

Metody badan ilosciowych

Logika

Wymiary zycia spotecznego

Grafika komputerowa

Wprowadzenie do informatyki spotecznej

Metody i techniki programowania 1

Metody matematyczne w informatyce spotecznej 1
Procesy porozumiewania sie w grupie
Odpowiedzialnos$¢ i etyka w stosowaniu narzedzi Al
E-inicjatywy zorientowane spotecznie

Jezyk angielski - semestr 1/3

Spoteczno-kulturowy potencjat technologii VR i AR
Fantastyka w kulturze wspétczesnej

Spotecznosci wirtualne

Matryca charakterystyk efektéw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec

Kod

HIFSS.11.07468.26
HIFSS.11.05493.26
HIFSS.11.05490.26
HIFSS.11.02623.26
HIFSS.11.05669.26
HIFSS.11.00646.26
HIFSS.11.06849.26
HIFSS.11.18043.26
HIFSS.11.18042.26
HIFSS.11.17984.26
HIFSS.11.17985.26
HIFSS.12.06093.26
HIFSS.12.18074.26
HIFSS.12.04542.26
HIFSS.12.07749.26

HIFSS.12.06128.26
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Przedmiot

Jezyk francuski - semestr 1/3

Jezyk hiszpanski - semestr 1/3

Startup a PR

Projektowanie gier wideo: projekt Swiata
Technologie webowe

Jezyk niemiecki - semestr 1/3

Jezyk rosyjski - semestr 1/3
Informatyczne metody $ledcze

Data science dla e-commerce

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

Wstep do badan i projektowania gier wideo

Inkluzywnos$¢ innowacji - o spotecznych aspektach innowacyjnosci
Projektowanie gier wideo: prototypowanie fabuty

Realizacja badan UX w ujeciu biznesowym

Budowanie relacji z klientem

Badanie uzytecznosci interfejséw

Design Thinking

Spoteczny wymiar technologii

Komunikacja spoteczna w dobie nowych mediéw

Metody i techniki programowania 2

Analiza sieci spotecznych

Matryca charakterystyk efektéw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec

Kod

HIFSS.12.18075.26

HIFSS.12.18076.26

HIFSS.12.07757.26

HIFSS.12.07753.26

HIFSS.12.07805.26

HIFSS.12.18077.26

HIFSS.12.18078.26

HIFSS.12.07015.26

HIFSS.12.07776.26

HIFSS.12.07750.26

HIFSS.12.07065.26

HIFSS.IA.17347.26

HIFSS.12.07752.26

HIFSS.IA.12417.26

HIFSS.IA.12881.26

HIFSS.12.05531.26

HIFSS.12.05101.26

HIFSS.12.05670.26

HIFSS.12.05633.26

HIFSS.12.18045.26

HIFSS.12.05462.26
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Przedmiot

Metody matematyczne w informatyce spotecznej 2
Historia rozwoju sztucznej inteligencji

Jezyk angielski - semestr 2/3

Fakultet w jezyku obcym

Jezyk francuski - semestr 2/3

Jezyk hiszpanski - semestr 2/3

Jezyk niemiecki - semestr 2/3

Jezyk rosyjski - semestr 2/3

Smart community, smart city

Probabilistyka

Bazy danych

Spoteczenstwo sieci

Wspdtczesne technologie sztucznej inteligencji 1

Interfejs uzytkownika w projektowaniu stron internetowych
Studia nad przysztosciami

Srodowisko R w badaniach socjologicznych

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

Jezyk angielski - semestr 3/3

Wprowadzenie do zarzadzania projektami

E-inicjatywy zorientowane spotecznie

Matryca charakterystyk efektéw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec

Kod

HIFSS.12.18044.26

HIFSS.12.17988.26

HIFSS.14.18079.26

HIFSS.14.06600.26

HIFSS.14.18080.26

HIFSS.14.18081.26

HIFSS.14.18082.26

HIFSS.14.18083.26

HIFSS.14.05691.26

HIFSS.14.05492.26

HIFSS.14.00396.26

HIFSS.14.05689.26

HIFSS.14.17989.26

HIFSS.14.17990.26

HIFSS.14.18002.26

HIFSS.14.17992.26

HIFSS.18.07750.26

HIFSS.18.05502.26

HIFSS.18.18084.26

HIFSS.18.07806.26

HIFSS.18.06093.26
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Przedmiot

Jezyk francuski - semestr 3/3

Jezyk hiszpanski - semestr 3/3

Informatyczne metody Sledcze

Projektowanie gier wideo: projekt Swiata

Jezyk niemiecki - semestr 3/3

Startup a PR

Jezyk rosyjski - semestr 3/3

Google Analytics

Spotecznosci wirtualne

Projektowanie gier wideo: prototypowanie fabuty
Data science dla e-commerce

Wstep do badan i projektowania gier wideo
Analiza i projektowanie innowacji w oparciu o modele biznesowe
Service design

Statystyczna analiza danych

Technologie no-code

Wspdtczesne technologie sztucznej inteligencji 2
Cztowiek w swiecie technologii 1

UX w zyciu spotecznym 1

Systemy inteligentne 1

Ochrona wtasnosci intelektualnej

Matryca charakterystyk efektéw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec

Kod

HIFSS.18.18085.26

HIFSS.18.18086.26

HIFSS.18.07015.26

HIFSS.18.07753.26

HIFSS.18.18087.26

HIFSS.18.07757.26

HIFSS.18.18088.26

HIFSS.18.07807.26

HIFSS.18.06128.26

HIFSS.18.07752.26

HIFSS.18.07776.26

HIFSS.18.07065.26

HIFSS.18.05732.26

HIFSS.18.05494.26

HIFSS.18.00861.26

HIFSS.18.17993.26

HIFSS.18.17994.26

HIFSS.110.18052.26

HIFSS.110.06112.26

HIFSS.110.00946.26

HIFSS.110.00147.26
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Przedmiot

Praktyka studencka 1

Wizualizacja danych, infografika i infoestetyka
Socjologia innowacji

Cztowiek w Swiecie technologii 2
Fantastyka w kulturze wspétczesnej
Agile Coaching w organizacjach

UX w zyciu spotecznym 2

Systemy inteligentne 2

Projekt dyplomowy

Praktyka studencka 2

Suma (obowigzkowy):

Suma (fakultatywny):

Suma:

Matryca charakterystyk efektéw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec

Kod

HIFSS.110.00193.26

HIFSS.110.17995.26

HIFSS.110.05048.26

HIFSS.120.18053.26

HIFSS.120.07749.26

HIFSS.120.10705.26

HIFSS.120.13891.26

HIFSS.120.13888.26

HIFSS.120.00034.26

HIFSS.120.05671.26
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Matryca kierunkowych efektow uczenia sie w odniesieniu do form zajec i sposobu zaliczenia, ktére pozwalaja na ich

uzyskanie

Kierunek: Informatyka Spoteczna

2026/2027/S/I/H/IFS/all

Nazwa modutu zaje¢

Projektowanie interfejséw

Metody badan jakosciowych

Metody badan ilosciowych

Logika

Wymiary zycia spotecznego

Grafika komputerowa

Wprowadzenie do informatyki spotecznej
Metody i techniki programowania 1

Metody matematyczne w informatyce
spotecznej 1

Procesy porozumiewania sie w grupie

Forma zajec
dydaktycznych

Cwiczenia projektowe

Cwiczenia projektowe
Wyktad, Cwiczenia
projektowe

Wyktad, Cwiczenia
audytoryjne

Wyktad
Cwiczenia laboratoryjne
Wyktad, Cwiczenia

audytoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
audytoryjne

Zajecia warsztatowe

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium, Projekt

Wykonanie projektu, Kolokwium

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium

Aktywnos$¢ na zajeciach, Egzamin

Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium

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

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

Odpowiedz ustna

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

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

pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS1P_WO04, IFS1P_WO06, IFS1P_W09, IFS1P_W03,
IFS1P_UO1, IFS1P_U02, IFS1P_UO7, IFS1P_KO06, IFS1P_U13,
IFS1P_KO1, IFS1P_K02

IFS1P_W04, IFS1P_WO09, IFS1P_UO1, IFS1P_U09,
IFS1P_K06, IFS1P_UO03, IFS1P_U0S5, IFS1P_KO1, IFS1P_K04

IFS1P_W08, IFS1P_WO03, IFS1P_U03, IFS1P_UO5,
IFS1P_U10, IFS1P K02, IFS1P_KO01

IFS1P_WO01, IFS1P_UO5, IFS1P_UQ9, IFS1P_KO03, IFS1P_K05
IFS1P_WO05, IFS1P_WO08, IFS1P_U09, IFS1P_UO8,
IFS1P_KO3, IFS1P_KO05

IFS1P_WO02, IFS1P_WO04, IFS1P_U01, IFS1P_U04,
IFS1P_KO01, IFS1P_K02

IFS1P_WO03, IFS1P_WO01, IFS1P_UO1, IFS1P_K04

IFS1P_WO01, IFS1P_UO01, IFS1P_UO05, IFS1P_U10, IFS1P_K04

IFS1P_WO01, IFS1P_WO04, IFS1P_W09, IFS1P_U01,
IFS1P_U08, IFS1P_U09, IFS1P_U12, IFS1P_U13, IFS1P K02,
IFS1P_K03, IFS1P_K04, IFS1P_K06

IFS1P_WO02, IFS1P_WO05, IFS1P_W11, IFS1P_UO03,
IFS1P_UO05, IFS1P_KO04, IFS1P_KO03
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Nazwa modutu zajec
Odpowiedzialnos$¢ i etyka w stosowaniu
narzedzi Al

E-inicjatywy zorientowane spotecznie

Jezyk angielski - semestr 1/3

Spoteczno-kulturowy potencjat
technologii VR i AR

Fantastyka w kulturze wspétczesnej

Spotecznosci wirtualne

Jezyk francuski - semestr 1/3

Jezyk hiszpanski - semestr 1/3

Startup a PR

Projektowanie gier wideo: projekt Swiata

Technologie webowe

Jezyk niemiecki - semestr 1/3

Jezyk rosyjski - semestr 1/3

Forma zajec
dydaktycznych

Wyktad

Zajecia warsztatowe

Lektorat

Zajecia warsztatowe

Wyktad

Zajecia warsztatowe

Lektorat

Lektorat

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Cwiczenia laboratoryjne

Lektorat

Lektorat

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

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Esej

Aktywnos$¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Projekt

Aktywnos$¢ na zajeciach, Kolokwium

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

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

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

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

Wykonanie projektu

Kolokwium

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie ¢wiczen,
Kolokwium, 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_WO06, IFS1P_U04, IFS1P_UO5, IFS1P_KO02

IFS1P_WO07, IFS1P_WO04, IFS1P_U05, IFS1P_K02

IFS1P_U07, IFS1P_U11

IFS1P_W02, IFS1P_W04, IFS1P_WO5, IFS1P_W06,
IFS1P_W07, IFS1P_W08, IFS1P_U01, IFS1P_U03,

IFS1P_UO5, IFS1P_U12, IFS1P_KO01, IFS1P_KO02, IFS1P_KO03,

IFS1P_KO06, IFS1P_K07
IFS1P_WO04, IFS1P_U09, IFS1P_K06

IFS1P_WO06, IFS1P_W02, IFS1P_W04, IFS1P_UO5,
IFS1P_U06, IFS1P_U13, IFS1P_K04

IFS1P_U07, IFS1P_U11

IFS1P_U07, IFS1P_U11

IFS1P_WO07, IFS1P_U09, IFS1P_UO07, IFS1P_KO01

IFS1P_W04, IFS1P_WO09, IFS1P_UO1, IFS1P_U03,
IFS1P_U04, IFS1P_U05
IFS1P_WO01, IFS1P_WO03, IFS1P_U10, IFS1P_KO5

IFS1P_U07, IFS1P_U11

IFS1P_U07, IFS1P_U11
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Sposoéb weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie

Forma zajec osiagnietych przez studenta w ramach poszczegoéinych Odniesienia do KEU

Nazwa modutu zajec

dydaktycznych form zajec i dla catego modutu zajec
Informatyczne metody $ledcze Zajecia warsztatowe Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie ¢wiczen,  IFS1P_WO06, IFS1P_W10, IFS1P_U09, IFS1P_KO02,
Kolokwium, Studium przypadkéw , OdpowiedzZ ustna IFS1P_UO1, IFS1P_UO02, IFS1P_U04, IFS1P_UQS,
IFS1P_W09, IFS1P_U05
Data science dla e-commerce Zajecia warsztatowe Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie ¢wiczen,  IFS1P_W02, IFS1P_UO05, IFS1P_UQ9, IFS1P_U01,
Wykonanie projektu, Projekt, Zaangazowanie w prace zespotu, IFS1P_KO05, IFS1P K01, IFS1P_K02
Prezentacja
Produktywnos¢ na co dzien - narzedziai  Zajecia warsztatowe Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie ¢wiczeh,  IFS1P_WO04, IFS1P_W10, IFS1P_UO01, IFS1P_U04,
techniki wspierajace efektywna prace Projekt IFS1P_K02, IFS1P_K03
Wstep do badan i projektowania gier Zajecia warsztatowe Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie projektu,  IFS1P_WO04, IFS1P_WO07, IFS1P_UO01, IFS1P_U10,
wideo Projekt, Zaangazowanie w prace zespotu IFS1P_U12, IFS1P_KO1, IFS1P_KO04, IFS1P_KO05, IFS1P_K06
Inkluzywnos$¢ innowacji - o spotecznych  Zajecia warsztatowe Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Prezentacja IFS1P_WO05, IFS1P_W06, IFS1P_WO07, IFS1P_WO08,
aspektach innowacyjnosci IFS1P_UO05, IFS1P_U12, IFS1P_UO01, IFS1P_UO06,
IFS1P_UO03, IFS1P_K04, IFS1P_K06, IFS1P_KO07
Projektowanie gier wideo: Zajecia warsztatowe Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie projektu IFS1P_WO04, IFS1P_U04, IFS1P_UO05, IFS1P_UO06,
prototypowanie fabuty IFS1P_U10, IFS1P_UO1
Realizacja badan UX w ujeciu Zajecia warsztatowe Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt IFS1P_WO09, IFS1P_UO05, IFS1P_U09, IFS1P_U12,
biznesowym IFS1P_UO1, IFS1P_UO3, IFS1P_KO01, IFS1P_KO03, IFS1P_KO06,
IFS1P_K02, IFS1P_K04
Budowanie relacji z klientem Zajecia warsztatowe Aktywnos$¢ na zajeciach, Projekt IFS1P_WO02, IFS1P_WO07, IFS1P_U02, IFS1P_UO07,
IFS1P_UQ9, IFS1P_KO1, IFS1P_K02, IFS1P_K03
Badanie uzytecznosci interfejséw Wyktad Aktywnos$¢ na zajeciach, Kolokwium, Projekt IFS1P_WO09, IFS1P_WO03, IFS1P_W04, IFS1P_U01,
IFS1P_K02
Design Thinking Cwiczenia projektowe Aktywnos$¢ na zajeciach, Projekt IFS1P_WO04, IFS1P_UO1, IFS1P_UO7, IFS1P_U09,
IFS1P_K02, IFS1P_K03
Spoteczny wymiar technologii Wyktad Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium IFS1P_WO07, IFS1P_WO04, IFS1P_WO06, IFS1P_U06,
IFS1P_UO03, IFS1P_K04, IFS1P_K05
Komunikacja spoteczna w dobie nowych  Wyktfad, Konwersatorium Wynik testu zaliczeniowego, Aktywnos$¢ na zajeciach, Projekt, IFS1P_WO02, IFS1P_WO05, IFS1P_U03, IFS1P_U07,
mediéw Prezentacja IFS1P_UO08, IFS1P_K04, IFS1P_K03
Metody i techniki programowania 2 Wyktad, Cwiczenia Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium, Wykonanie ¢wiczen IFS1P_WO03, IFS1P_UO05, IFS1P_U10, IFS1P_KO04,
laboratoryjne laboratoryjnych, OdpowiedZ ustna IFS1P_K06, IFS1P_K02
Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do form zaje¢ i sposobu zaliczenia, ktére 25/36

pozwalaja na ich uzyskanie



Nazwa modutu zajec

Analiza sieci spotecznych

Metody matematyczne w informatyce

spotecznej 2

Historia rozwoju sztucznej inteligencji

Jezyk angielski - semestr 2/3

Fakultet w jezyku obcym

Jezyk francuski - semestr 2/3

Jezyk hiszpanski - semestr 2/3

Jezyk niemiecki - semestr 2/3

Jezyk rosyjski - semestr 2/3

Smart community, smart city

Probabilistyka

Bazy danych

Forma zajec
dydaktycznych

Wyktad, Cwiczenia
projektowe

Wyktad, Cwiczenia
audytoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne
Lektorat

Wyktad

Lektorat

Lektorat

Lektorat

Lektorat

Wyktad, Cwiczenia
projektowe

Wyktad, Cwiczenia
audytoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

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

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

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

Egzamin, Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Esej

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

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

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

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

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

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

Kolokwium, Egzamin

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

pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS1P_W08, IFS1P_W11, IFS1P_W04, IFS1P_UO5,
IFS1P_U09, IFS1P_U01, IFS1P_K02, IFS1P_KO05

IFS1P_WO01, IFS1P_WO09, IFS1P_UO01, IFS1P_UO5,

IFS1P_UO08, IFS1P_UO09, IFS1P_U12, IFS1P_K02, IFS1P_KO03,

IFS1P_K04, IFS1P_K06

IFS1P_WO01, IFS1P_UO05, IFS1P_U10

IFS1P_U07, IFS1P_U11

IFS1P_W06, IFS1P_WO08, IFS1P_U02, IFS1P_U09,
IFS1P_K03, IFS1P_K07

IFS1P_U07, IFS1P_U11

IFS1P_UO07, IFS1P_U11l

IFS1P_U07, IFS1P_U11

IFS1P_UO07, IFS1P_U11l

IFS1P_W08, IFS1P_WO05, IFS1P_W06, IFS1P_U02,
IFS1P_U03, IFS1P_U09, IFS1P_UO5, IFS1P_KO05

IFS1P_WO01, IFS1P_WO04, IFS1P_U05, IFS1P_UO1,
IFS1P_U10, IFS1P K03

IFS1P_WO01, IFS1P_WO04, IFS1P_U03, IFS1P_UO5,
IFS1P_UO01, IFS1P K02
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Nazwa modutu zajec

Spoteczenstwo sieci

Wspétczesne technologie sztucznej
inteligencji 1

Interfejs uzytkownika w projektowaniu
stron internetowych

Studia nad przysztosciami

Srodowisko R w badaniach
socjologicznych

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

Socjotechnika

Jezyk angielski - semestr 3/3

Wprowadzenie do zarzadzania
projektami

E-inicjatywy zorientowane spotecznie

Jezyk francuski - semestr 3/3

Jezyk hiszpanski - semestr 3/3

Forma zajec
dydaktycznych

Wykiad
Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
projektowe

Konwersatorium

Cwiczenia laboratoryjne

Zajecia warsztatowe

Wyktad, Cwiczenia
projektowe

Lektorat

Wyktad, Cwiczenia
projektowe

Zajecia warsztatowe

Lektorat

Lektorat

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

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

Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych, Projekt

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

Aktywnos$¢ na zajeciach, Projekt

Projekt, Zaangazowanie w prace zespotu, Prezentacja

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

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

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

Aktywnos$¢ na zajeciach, Kolokwium, Projekt

Aktywnos$¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen

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

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_WO04, IFS1P_WO06, IFS1P_U02, IFS1P_U03,
IFS1P_U04, IFS1P_K04

IFS1P_WO01, IFS1IP_W09, IFS1P_U01

IFS1P_W02, IFS1P_WO03, IFS1P_WO04, IFS1P_UO01,
IFS1P_UO02, IFS1P_UO03, IFS1P_U04, IFS1P_UO05,
IFS1P_U06, IFS1P_KO1, IFS1P_KO02, IFS1P_K03

IFS1P_WO04, IFS1P_WO08, IFS1P_UO01, IFS1P_UOQ2,
IFS1P_UO03, IFS1P_U04, IFS1P_KO01, IFS1P_K05

IFS1P_WO03, IFS1P_W04, IFS1P_WO5, IFS1P_W09,
IFS1P_UOS5, IFS1P_U06, IFS1P_U09, IFS1P_U10, IFS1P K01,
IFS1P_KO06

IFS1P_WO04, IFS1P_W10, IFS1P_UO1, IFS1P_U04,
IFS1P_K02, IFS1P_K03

IFS1P_W02, IFS1P_WO04, IFS1P_W06, IFSIP_W07,
IFS1P_UO1, IFS1P_U02, IFS1P_U03, IFS1P_U07,
IFS1P_U10, IFS1P_K02, IFS1P_K03, IFS1P_KO5, IFS1P_KO06

IFS1P_UO07, IFS1P_U11

IFS1P_WO06, IFS1P_WO02, IFS1P_W04, IFS1P_WO05,
IFS1P_U03, IFS1P K01, IFS1P_KO7

IFS1P_WO07, IFS1P_WO04, IFS1P_U05, IFS1P_K02

IFS1P_U07, IFS1P_U11

IFS1P_U07, IFS1P_U11
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Nazwa modutu zajec

Informatyczne metody $ledcze

Projektowanie gier wideo: projekt Swiata

Jezyk niemiecki - semestr 3/3

Startup a PR

Jezyk rosyjski - semestr 3/3

Google Analytics

Spotecznosci wirtualne

Projektowanie gier wideo:
prototypowanie fabuty

Data science dla e-commerce

Wstep do badan i projektowania gier
wideo

Analiza i projektowanie innowacji w
oparciu o modele biznesowe

Service design

Forma zajec
dydaktycznych

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Lektorat

Zajecia warsztatowe

Lektorat

Cwiczenia projektowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Cwiczenia projektowe

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

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie ¢wiczen,
Kolokwium, Studium przypadkéw , Odpowiedz ustna

Wykonanie projektu

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

Aktywnos$¢ na zajeciach, Wykonanie projektu, Projekt, Studium
przypadkdéw

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt

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

Aktywnos$¢ na zajeciach, Wykonanie projektu

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

Prezentacja

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

Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt, Prezentacja

Aktywnos$¢ na zajeciach, Wykonanie projektu

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

pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS1P_WO06, IFS1P_W10, IFS1P_U09, IFS1P_K02,
IFS1P_UO1, IFS1P_U02, IFS1P_U04, IFS1P_U06,
IFS1P_W09, IFS1P_U05

IFS1P_WO04, IFS1P_WO09, IFS1P_UO01, IFS1P_UO3,
IFS1P_U04, IFS1P_U0O5

IFS1P_UO07, IFS1P_U11

IFS1P_WO07, IFS1P_UQ9, IFS1P_UOQ7, IFS1P_KO01

IFS1P_U07, IFS1P_U11

IFS1P_WO09, IFS1P_UO01, IFS1P_UO02, IFS1P_U10,
IFS1P_KO5, IFS1P_K06

IFS1P_WO06, IFS1P_WO02, IFS1P_WO04, IFS1P_UO5,
IFS1P_UO0G6, IFS1P_U13, IFS1P_K04

IFS1P_WO04, IFS1P_U04, IFS1P_UQ5, IFS1P_U06,
IFS1P_U10, IFS1P_UO1

IFS1P_W02, IFS1P_UO5, IFS1P_U09, IFS1P_UO1,
IFS1P_KO5, IFS1P_KO1, IFS1P_K02

IFS1P_WO04, IFS1P_WO07, IFS1P_UO01, IFS1P_U10,

IFS1P_U12, IFS1P K01, IFS1P_K04, IFS1P_K05, IFS1P_KO06

IFS1P_WO06, IFS1P_WO07, IFS1P_UO01, IFS1P_UO5,

IFS1P_U03, IFS1P_U06, IFSIP_U09, IFS1P_K06, IFS1P K04,

IFS1P_KO7

IFS1P_WO03, IFS1P_UO01, IFS1P_UOQ3, IFS1P_U13,
IFS1P_KO7, IFS1P_KO01
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Nazwa modutu zajec

Statystyczna analiza danych

Technologie no-code

Wspdtczesne technologie sztucznej
inteligencji 2

Cztowiek w $wiecie technologii 1
UX w zyciu spotecznym 1

Systemy inteligentne 1

Ochrona wtasnosci intelektualnej
Praktyka studencka 1

Wizualizacja danych, infografika i
infoestetyka

Socjologia innowacji

Cztowiek w swiecie technologii 2

Fantastyka w kulturze wspétczesnej

Agile Coaching w organizacjach

Forma zajec
dydaktycznych

Cwiczenia laboratoryjne,
Wyktad

Cwiczenia projektowe

Cwiczenia laboratoryjne

Zajecia seminaryjne

Zajecia seminaryjne

Zajecia seminaryjne

Wyktad

Praktyka zawodowa

Cwiczenia projektowe

Cwiczenia projektowe

Zajecia seminaryjne

Wyktad

Wyktad

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

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

Aktywnos$¢ na zajeciach, Wykonanie projektu

Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych, Projekt

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, Kolokwium

Sprawozdanie z odbycia praktyki , Potwierdzenie realizacji
programu praktyki

Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium

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

Aktywnos$¢ na zajeciach, Kolokwium

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Prezentacja

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

pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS1P_WO01, IFS1IP_W09, IFS1P_WO04, IFS1P_U01,
IFS1P_U02, IFS1P_U05, IFS1P_KO02, IFS1P_K04, IFS1P_K05
IFS1P_WO01, IFS1P_WO03, IFS1P_WO06, IFS1P_W09,
IFS1P_UO01, IFS1P_UO03, IFS1P_UO5, IFS1P_U10,
IFS1P_U12, IFS1P K01, IFS1P_KO03, IFS1P_KO7

IFSIP_WO1, IFS1P_W03, IFS1P_W09, IFS1P_UO1,
IFS1P_UO3

IFS1P_WO04, IFS1P_W10, IFS1P_WO06, IFS1P_WO09,
IFS1P_K06, IFS1P_K02, IFS1P_K03, IFS1P_KO05

IFS1P_WO06, IFS1P_W09, IFS1P_W10, IFS1P_W04,
IFS1P_KO06, IFS1P_K03, IFS1P_K05, IFS1P_K02

IFS1P_WO06, IFS1P_WO09, IFS1P_W10, IFS1P_W04,
IFS1P_U06, IFS1P_U05, IFS1P_U10, IFS1P_KO03, IFS1P_K04,
IFS1P_K05

IFS1IP_W10, IFS1P_U04, IFS1P_K04, IFS1P_U13
IFS1P_W04, IFS1P_U12, IFS1P_U13, IFS1P_KO1, IFS1P_K04
IFS1P_WO01, IFS1P_WO09, IFS1P_UO1, IFS1P_U06,
IFS1P_U02, IFS1P_U0S5, IFS1P_U10, IFS1P_KO05

IFS1P_WO05, IFS1P_W06, IFS1P_WO07, IFS1P_U01,
IFS1P_U02, IFS1P_U0S5, IFS1P_K06, IFS1P_U03, IFS1P_U09,
IFS1P_KO05

IFS1P_WO04, IFS1P_W10, IFS1P_W06, IFS1P_W09,
IFS1P_K06, IFS1P_K02, IFS1P_K03, IFS1P_K05

IFS1P_WO04, IFS1P_UQ9, IFS1P_K06
IFS1P_WO02, IFS1P_WO05, IFS1P_UO01, IFS1P_UOQ3,

IFS1P_U06, IFS1P_U09, IFS1P_U10, IFS1P_U13, IFS1P K02,
IFS1P_KO06

29/ 36



Nazwa modutu zajec

UX w zyciu spotecznym 2

Systemy inteligentne 2

Projekt dyplomowy

Praktyka studencka 2

Forma zajec
dydaktycznych

Zajecia seminaryjne

Zajecia seminaryjne

Projekt dyplomowy

Praktyka zawodowa

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

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

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

Wykonanie projektu

Sprawozdanie z odbycia praktyki , Potwierdzenie realizacji
programu praktyki

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

pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

IFS1P_W10, IFS1P_WO09, IFS1P_W04, IFS1P_U02,
IFS1P_UOS5, IFS1P_U06, IFS1P_K06, IFS1P_K03, IFS1P_KO5

IFS1P_WO06, IFS1P_WO09, IFS1P_W10, IFS1P_W04,
IFS1P_U06, IFS1P_U05, IFS1P_U10, IFS1P_K03, IFS1P_K04,
IFS1P_K05

IFS1P_WO09, IFS1P_W10, IFS1P_W04, IFS1P_W06,
IFS1P_U05, IFS1P_U03, IFS1P_U06, IFS1P_U07, IFS1P_K06,
IFS1P_U02, IFS1P_K02

IFS1P_W04, IFS1P_U13, IFS1P_KO1, IFS1P_K04,
IFS1P_KO03, IFS1P_U12, IFS1P K02
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ECTS

Kierunek: Informatyka Spoteczna

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

zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia
zajec z zakresu nauk podstawowych wiasciwych dla danego kierunku studiéw

zajec o charakterze praktycznym, ksztattujgcych umiejetnosci praktyczne, w tym zajec 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)

zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych - w przypadku kierunkéw studiéow
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 studidéw o profilu
ogdlnoakademickim)

zajec ksztattujgcych umiejetnosci praktyczne w wymiarze wiekszym niz 50% liczby punktéw ECTS wymaganej do

ukonczenia studiéw na danym poziomie (dotyczy tylko studidéw o profilu praktycznym)

taczna liczba punktéw ECTS

90
45

91

67

38
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Szczegotowe zasady realizacji programu studiow ustalone przez dziekana wydziatu
(tzw. zasady studiowania)

Kierunek: Informatyka Spoteczna

Zasady wpisu na kolejny semestr

Podstawa wpisu na kolejny semestr jest uzyskanie wymaganej liczby punktéw ECTS oraz wszystkich zaliczen przewidzianych w planie
studidw.

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

Student moze by¢ wpisany na kolejny semestr z deficytem punktowym, ktéry nie moze przekraczac tacznie 12 ECTS. Wniosek w tej
sprawie nalezy ztozy¢ do Dziekana Wydziatu

Dopuszczalny deficyt punktéw ECTS

12

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

Bloki zaje¢ funkcjonuja w kazdym semestrze i obejmuja zajecia utozone sekwencyjnie w kolejnych semestrach.

Semestry kontrolne

5

Zasady odbywania studiow wedtug indywidualnej organizacji studiow

Zgodnie z Regulaminem Studiéw Akademii Gérniczo-Hutniczej (paragraf 9) z dnia 1 pazdziernika 2023 r. o odbywanie studiéw wedtug
indywidualnej organizacji studiéw (10S) moze sie stara¢ w szczegdlnosci student:

1) szczegodlnie uzdolniony i wyrdzniajgcy sie w nauce;

2) z niepetnosprawnosciami;

3) znajdujacy sie w trudnej sytuacji zyciowej;

4) biorgcy udziat w zawodach sportowych na poziomie krajowym lub miedzynarodowym;
5) pragnacy odby¢ czesé studidw 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,

9) cudzoziemiec odbywajacy kurs jezyka polskiego,

10) pragnacy zrealizowad projekt badawczy lub projekt naukowy w ramach badawczej Sciezki ksztatcenia w ramach Projektu ,Inicjatywa
Doskonatosci Uczelnia Badawcza (IDUB)”".

10S moze dotyczy¢ zaje¢ w ramach jednego lub kilku semestréw albo catego toku studiéw. Studiowanie wg 10S nie zwalania studenta z
uczestnictwa w zajeciach.
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0 10S studenci | roku studiéw pierwszego stopnia moga ubiegac sie tylko w wyjatkowych sytuacjach. Decyzja w tej sprawie pozostaje w
gestii Dziekana (z zastrzezeniem paragrafu 9 ust. 2 Regulaminu Studiéw).

Procedura starania sie 0 10S i jej realizacja:

Whniosek o przyznanie |0S wraz z uzasadnieniem nalezy kierowac do Prodziekana ds. Wspétpracy i Studentéw. Wniosek z uzasadnieniem
nalezy ztozy¢ w dziekanacie bezposrednio po zaistnieniu przyczyny stanowigcej podstawe do udzielenia 10S. Wraz z wnioskiem student
zobowigzany jest przedtozy¢ Prodziekanowi do akceptacji semestralny plan studiéw. Prodziekan wskazuje opiekuna naukowo-
dydaktycznego, do obowigzkéw ktérego nalezy monitorowanie (przynajmniej dwukrotnie w semestrze) frekwencji studenta oraz
dokonywanych przez niego postepdéw w nauce w ramach wyznaczonego semestralnego planu studiéw.

10S moze polegac w szczegdlnosci na:

modyfikacji formy i terminéw zaliczen i egzaminéw w porozumieniu z prowadzgcym zajecia; modyfikacji liczby punktéw ECTS
wymaganych do zaliczenia semestru studiéw; modyfikacji tygodniowego harmonogramu zaje¢ poprzez wybdr grupy zajeciowej i/lub
godzin zaje¢ w sposdb umozliwiajgcy realizacje obowigzujacego programu studiéw z dostosowaniem do mozliwosci czasowych studenta.

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

Osoby studenckie majg obowigzek zrealizowania praktyki zawodowej w wymiarze 6 miesiecy (960 godzin). Czas realizacji praktyki:
semestr V (550 godz.) i VI (410 godz.). Za zgodg opiekuna praktyk studenci moga takze odbywac praktyke w innym terminie, jesli
sposéb organizacji praktyk umozliwia uczestniczenie w przewidzianych w programie studidéw zajeciach dydaktycznych.

Istniejg 4 mozliwosci zaliczenia praktyki.
1. w zaktadzie pracy, z ktédrych AGH zawarta porozumienie w sprawie wspotpracy w zakresie realizacji praktyk przez studentéw

2. w zakfadzie pracy wybranym przez studenta (AGH nie zawarta porozumienia w sprawie wspotpracy w zakresie realizacji praktyk przez
studentéw AGH):

3. w jednostce organizacyjnej AGH (kota naukowe, media studenckie, samorzad, badania nadzorowane przez pracownikdw AGH)

4. w zakfadzie pracy, w ktérym student juz pracuje, odbywa staz albo wykonuje czynnosci na podstawie umowy cywilnoprawnej,
wolontariat lub zaliczenie na podstawie innej formy aktywnosci (do 3 lat wstecz):

Szczeg6towe zasady realizacji praktyk zawarte sa w Zarzadzeniu nr 94/2023 Rektora AGH z dnia 14 grudnia 2023 r. w sprawie zasad
organizacji praktyk studenckich w AGH.

Zasady obieralnosci modutéw zajec
Kursy o charakterze obieralnym pojawiaja sie na wszystkich semestrach.
W semestrze 1:
Student_ka wybiera 1 przedmiot z oferty UBPO
W semestrze 2:
Student_ka wybiera 2 warsztaty.
Student_ka wybiera 1 przedmiot z oferty Wydziatu lub z UBPO
W semestrze 3:

Student wybiera 1 przedmiot fakultatywny w jezyku obcym z oferty Wydziatu lub z UBPO.
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W semestrze 4:
Student_ka wybiera 2 warsztaty.
1 przedmiot obieralny oferowany przez wydziat
2 przedmioty po polsku lub jeden po angielsku z oferty UBPO.
W semestrze 5:
Student_ka wybiera 1 przedmiot po polsku z oferty UBPO.
Student_ka wybiera 1 z oferowanych w programie studiéw seminariéw licencjackich
W semestrze 6:
Student_ka wybiera 1 przedmiot z oferty Wydziatu lub z UBPO

Student_ka wybiera 1 z oferowanych w programie studiéw seminariéw licencjackich (kontynuacja wyboru z semestru 5).

Zasady obieralnosci sciezek ksztatcenia, sciezek dyplomowania lub specjalnosci albo kwalifikacji na nie

Nie dotyczy.

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

1. Opiekun projektu dyplomowego na studiach | stopnia oraz pracy dyplomowej na studiach Il stopnia (promotor) ponosi
odpowiedzialnos$¢ za sformutowany temat, konstrukcje, jakos¢ merytoryczna, a takze strone estetyczna projektu/ pracy dyplomowe;.
Przyjmuje sie, ze projekt dyplomowy na studiach | stopnia (wraz ze wstepem, zakofczeniem, spisem tresci i ewentualnym aneksem)
powinien liczy¢ min. 40, a max. 60 stron, a praca magisterska - od 50 do 90 stron. Jednak ostateczng objetos¢ projektu/ pracy okresla
promotor.

Standard pracy: 1800 znakéw; odstep: 1,5; Czcionka Times New Roman nr 12
z zachowaniem margineséw 2 cm ze wszystkich stron.

W przypadku, gdy projekt dyplomowy / praca dyplomowa sa przygotowywane takze przy udziale promotora pomocniczego, nalezy to
zaznaczy¢ przy temacie projektu/pracy.

2. Promotor zobowigzany jest (zgodnie z Regulaminem Studidw §25 ust. 12) do okreslenia trybu oraz harmonogramu realizacji
umozliwiajgcego terminowe ztozenie przez studenta projektu/ pracy dyplomowej, a takze do szczegdtowej weryfikacji pisemnej pracy
dyplomowej/ projektu dyplomowego z wykorzystaniem Jednolitego Systemu Antyplagiatowego.

3. Projekt/ praca podlega ocenie opiekuna (promotora) i recenzenta. Recenzenta proponuje promotor, ale ostatecznie wyznacza Dziekan
Wydziatu (co odnotowane zostaje na specjalnym formularzu). W uzasadnionych przypadkach dopuszczalne jest powotanie recenzenta
spoza Wydziatu Humanistycznego.

4. Projekt/ praca moze by¢ pisana w jezyku kongresowym.

5. Pisemna opinia / recenzja projektu dyplomowego i pracy magisterskiej, napisana przez opiekuna i recenzenta, musi zawierac
elementy wskazane w systemie USOS (w module dotyczacym prac dyplomowych), takie jak m.in.:

a) weryfikacja zgodnosci tresci projektu/ pracy z tematem;
b) ocena ukfadu projektu/ pracy (struktura, podziat, kolejnos¢ rozdziatéw itp.);

¢) merytoryczna ocena projektu/ pracy;
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d) informacja o tym, czy i w jakim zakresie projekt/ praca stanowi nowe ujecie problemu;
e) charakterystyka doboru i wykorzystania zrédet;

f) ocena formalnej strony projektu/ pracy (poprawnos$¢ jezykowa, opanowanie techniki pisania, spis tresci, przypisy, aneks, estetyka
itp.);

g) sposdéb wykorzystania projektu/ pracy (publikacja, materiat zrédtowy, udostepnienie instytucji do praktycznego wykorzystania);
h) ewentualne inne uwagi;

i) ocena.

Rejestracja projektu / pracy:

1. Student zobowigzany jest ztozy¢ ukonczony projekt/ prace dyplomowg w postaci elektronicznej za posrednictwem systemu USOS nie
pozniej niz do kohca wrzesnia zaréwno w przypadku studidw pierwszego, jak i drugiego stopnia. W wyjatkowych szczegélnie
uzasadnionych przypadkach Dziekan Wydziatu moze, na wniosek studenta zaopiniowany przez promotora, wyrazi¢ zgode na
przedtuzenie terminu ztozenia projektu dyplomowego / pracy dyplomowej nie wiecej jednak niz o dwa miesigce. Uwaga: projekt
dyplomowa/ praca dyplomowa uznawane sg za ztozone po spetnieniu tagcznie nastepujgcych warunkéw: a/zaliczenie wszystkich
przewidzianych programem studiéw modutéw zaje¢, b/wprowadzenie przez studenta do systemu USQS ostatecznej wersji projektu
dyplomowego / pracy dyplomowej w postaci elektronicznej, c/wprowadzenie przez studenta streszczen w j. polskim i angielskim oraz
uzupetnienie stdéw kluczy, elektroniczne zaakceptowanie o$wiadczen oraz elektroniczne uzupetnienie karty obiegowej, d/zweryfikowanie
i zaakceptowanie przez promotora raportu JSA, e/zamieszczenie w systemie USOS wymaganych recenzji przez opiekuna i recenzenta, f/
wystawienie oceny pozytywnej przez opiekuna i recenzenta w systemie USOS (por. §25 ust. 17 Regulaminu studiéw). Od negatywnej
oceny pracy lub projektu dyplomowego studentowi przystuguje odwotanie w ciagu 14 dni do Dziekana Wydziatu.

2. Warunkiem mozliwosci wprowadzenia przez studenta projektu/ pracy do systemu USOS jest uregulowanie wszystkich zobowigzanh
administracyjnych i finansowych wobec Wydziatu.

Zasady ustalania ogdlnego wyniku ukonczenia studiow
Egzamin dyplomowy na studiach pierwszego stopnia:

1. Egzamin dyplomowy na studiach pierwszego stopnia na kierunku socjologia i na kierunku kulturoznawstwo oraz na kierunku
informatyka spoteczna powinien odby¢ sie najpdzniej w terminie do konhca pazdziernika. W przypadku przedtuzenia terminu do ztozenia
projektu dyplomowego, egzamin dyplomowy odbywa sie nie pdzZniej niz w terminie do konca grudnia.

2. Egzamin dyplomowy na studiach pierwszego stopnia na kierunku socjologia, na kierunku kulturoznawstwo i na kierunku informatyka
spoteczna sktada sie z dwdch czesci:

A. ogdlnego egzaminu kierunkowego w formie ustnej,
B. obrony pracy dyplomowe] sktadajace;j sie z trzech czesci.
0gdlny egzamin kierunkowy:

Aby przystapi¢ do ogdlnego egzaminu kierunkowego, student musi miec¢ zaliczone wszystkie przedmioty i praktyki objete programem
studiéw. Aby przystapi¢ do drugiej czesci egzaminu dyplomowego (do obrony projektu dyplomowego), student musi zda¢ z oceng
pozytywng wczesniejszy egzamin kierunkowy ustny. Egzamin kierunkowy moze bezposrednio poprzedzac obrone projektu
dyplomowego. Student ma prawo do dwdch terminédw egzaminacyjnych (z ktérych drugi jest egzaminem poprawkowym) z ogéinego
egzaminu kierunkowego (zgodnie z Regulaminem Studiéw AGH §26, ust. 13). Nieusprawiedliwiona nieobecnos¢ na egzaminie
kierunkowym w danym terminie powoduje utrate tego terminu.

Dziekan Wydziatu powotuje Komisje Egzaminacyjna. W przypadku kierunku Informatyka spoteczna sktad Komisji Egzaminacyjnej jest
identyczny ze sktadem Komisji Kwalifikacyjnej bioracej udziat w rekrutacji na studia drugiego stopnia, a czas trwania egzaminu
kierunkowego przeznaczony dla jednego studenta jest taki sam, jak czas egzaminu kwalifikacyjnego przeznaczony dla jednego
kandydata w rekrutacji.
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Podczas egzaminu kierunkowego student losuje zestaw pytan. Ocena z egzaminu kierunkowego jest srednig arytmetyczng ze
wszystkich ocen czastkowych postawionych za odpowiedzi na pytania egzaminacyjne. Ocena zostaje ustalona na niejawnej czesci
posiedzenia Komisji.

Obrona projektu dyplomowego:

Obrona projektu dyplomowego na studiach | stopnia ma forme ustng i odbywa sie przed Komisja. Komisja sktada sie co najmniej z trzech
0s6b. Przewodniczacym Komisji jest Dziekan lub osoba przez niego upowazniona. Cztonkami Komisji sa: opiekun projektu (promotor) i
recenzent projektu, dodatkowo Dziekan moze powotac jeszcze jednego cztonka. W wyjatkowych sytuacjach nieobecnosci jednego z
cztonkdw Komisji, Dziekan wyznacza zastepstwo w porozumieniu z Przewodniczagcym Komisji.

W czasie obrony projektu dyplomowego dokonuje sie:

prezentacja projektu,

dyskusja dotyczaca projektu,

udzielenie odpowiedzi na trzy pytania dotyczace zagadnieh zwigzanych z tematyka projektu postawione przez Komisje.
3. Obliczanie wyniku egzaminu dyplomowego na studiach | stopnia:

Ocena egzaminu dyplomowego obejmuje dwa elementy:

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

ocene ogdlnego egzaminu kierunkowego - waga 0,7.

4. Wyrdznienia

1. Komisja Egzaminacyjna lub Dziekan Wydziatu mogg przyzna¢ wyréznienie absolwentowi, ktéry spetnia tacznie nastepujace kryteria
(wymienione w §27 ust. 9 Regulaminu Studiéw AGH):

a) ztozyt projekt dyplomowy lub prace dyplomowg w terminie, o ktérym mowa w
§25 ust.15 Regulaminu studidw,

b) przystapit do egzaminu dyplomowego w terminie, o ktérym mowa w
§26 ust.2 Regulaminu studiow,

¢) uzyskat $rednig ze studiéw co najmniej 4,72,

d) uzyskat bardzo dobrg ocene z projektu dyplomowego lub pracy dyplomowe;j,
e) uzyskat bardzo dobrg ocene z egzaminu dyplomowego.

Przyznanie wyréznienia nalezy odnotowac w protokole z egzaminu.

2. Absolwent, ktéremu przyznano wyrdznienie, otrzymuje dyplom z wyrdznieniem.

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