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Podstawowe informacje o kierunku i programie studiow

Tabela 1. Ogélna charakterystyka kierunku studiow

Jednostka prowadzaca studia

Akademia Lomzynska,
Wydziat Nauk Informatyczno-Technologicznych

Nazwa kierunku studiow

Informatyka

Poziom studiow

studia drugiego stopnia

Profil studiow

Praktyczny

Forma lub formy studiow

stacjonarne / niestacjonarne

Nazwa dyscypliny, do ktorej zostal
przyporzadkowany kierunek

Informatyka techniczna i telekomunikacja — dyscyplina
wiodaca (67 ECTS — 74%)

Automatyka, elektronika, elektrotechnika i technologie
kosmiczne (23 ECTS — 26%)

Liczba semestrow i liczba punktow
ECTS konieczna do ukonczenia
studiow na danym poziomie

3 semestry — 90 ECTS

SciezKi rozwoju zawodowego
realizowane w ramach kierunku
studiow

Systemy mobilne
Informatyka przemystowa
Grafika cyfrowa

Tytul zawodowy nadawany
absolwentom

magister

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne

Laczna liczba godzin zajec
(bez praktyk zawodowych)

840 godzin 504 godzin

Laczna liczba punktow ECTS, jaka
student musi uzyska¢ w ramach zajec
prowadzonych z bezposrednim udziatem
nauczycieli akademickich lub innych os6b
prowadzacych zajecial

(dla studiow stacjonarnych co najmniej
potowa punktow ECTS objetych
programem studiow, dla studiow
niestacjonarnych mniej niz potowa)

47,12 ECTS, co stanowi
52,36%

33,92 ECTS, co stanowi
37,69%

Laczna liczba punktow ECTS
przyporzadkowana zajeciom
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne?
(w wymiarze wiekszym niz 50% liczby
punktow ECTS objetych programem
studiow)

66,4 ECTS, co stanowi 74%

Laczna liczba punktow ECTS, jaka
student musi uzyska¢ w ramach zajec z
dziedziny nauk humanistycznych lub
nauk spotecznych — w przypadku

S ECTS

1 Zatgcznik 1
2 Tabela 4




kierunkow studiéw przyporzadkowanych
do dyscyplin w ramach dziedzin innych
niz odpowiednio nauki humanistyczne lub
nauki spoteczne®

(nie mniej niz 5 punktow ECTS)

Laczna liczba punktéw ECTS
przyporzagdkowana zajeciom do wyboru*
(nie mniej niz 30% liczby punktow ECTS
objetych programem studiow)

56 ECTS, co stanowi 62,22%

Wymiar praktyk zawodowych / liczba
punktow ECTS przyporzadkowana
praktykom zawodowym

480 godzin / 12 ECTS

W przypadku stacjonarnych studiow
pierwszego stopnia i jednolitych studiow
magisterskich liczba godzin zaje¢ z
wychowania fizycznego

W przypadku prowadzenia zajeé
z wykorzystaniem metod i technik ksztalcenia na odleglos¢:

Laczna liczba godzin zaje¢ okreSlona w
programie studiow / Laczna liczba godzin
zaje¢ prowadzonych z wykorzystaniem
metod i technik ksztalcenia na odleglo$¢®

1770 godzin/ 704 1434 godziny / 548
godziny godzin

Laczna liczba punktow ECTS okre§lona
w programie studidow / Laczna liczba | 90 ECTS/ 36,5 ECTS 90 ECTS/ 34,6 ECTS
punktow ECTS przyporzadkowana do
zaje¢ prowadzonych z wykorzystaniem
metod i technik ksztalcenia na odleglo$¢®

Wymagania wstepne

Osoba ubiegajgca si¢ o przyjecie na studia Il stopnia na kierunek Informatyka powinna
spelnia¢ warunki rekrutacji okre§lone w uchwale Senatu Akademii Lomzynskiej dotyczacej
warunkow, trybu oraz harmonogramu postepowania rekrutacyjnego obowigzujacego w
danym roku akademickim.

Opis kompetencji oczekiwanych od kandydata ubiegajacego si¢ o przyjecie na
stacjonarne i niestacjonarne studia Il stopnia kierunku Informatyka

Kandydat na studia kierunku Informatyka drugiego stopnia o profilu praktycznym powinien
posiada¢ kompetencje obejmujace:

3 Zatacznik 2

4 Zatacznik 3

% Plan studiéw uwzgledniajacy prowadzenie zaje¢ z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odleglos¢
jest alternatywng forma prowadzenia zaje¢. Zatacznik 5.

® Plan studiow uwzgledniajacy prowadzenie zaj¢¢ z wykorzystaniem metod i technik ksztalcenia na odlegtos¢
jest alternatywna forma prowadzenia zajg¢é. Zatacznik 5.



— zaawansowang wiedzg¢ z zakresu fizyki i matematyki, umozliwiajaca zrozumienie podstaw
fizycznych nowoczesnych technologii informatyczno-telekomunikacyjnych;

— umiejetno$¢ wykorzystywania metod analitycznych, symulacyjnych i inzynierskich do
formutowania 1 rozwigzywania probleméw zwigzanych z przygotowaniem i realizacja
projektéw w zakresie takich technologii;

— zaawansowang wiedz¢ i umiej¢tnosci z zakresu architektury, sprz¢tu i oprogramowania
systemow komputerowych;

— zaawansowang wiedze 1 umiejetnosci z zakresu metodyki 1 techniki programowania
komputeréw w wybranym jezyku programowania, z wykorzystaniem dostepnych narzedzi
informatycznych;

— umiejetno$¢ pracy w zespole.

Kierunek Informatyka Il stopnia jest przeznaczony przede wszystkim dla kandydatow
legitymujacych si¢ dyplomem ukonczenia studiow pierwszego stopnia, studiow drugiego
stopnia lub jednolitych studiéw magisterskich, na kierunkach nalezacych do dziedziny nauk
inzynieryjno-technicznych (w dyscyplinach: informatyka techniczna i telekomunikacja,
automatyka, elektronika, elektrotechnika i technologie kosmiczne) oraz spetniajacych
warunki rekrutacji okreslone stosowna uchwata Senatu AL 1 zamieszczone na stronie
internetowej https://www.al.edu.pl/kandydaci.

W przypadku absolwentéw kierunkéw innych niz z wyzej wymienionych dyscyplin,
Uczelniana Komisja Rekrutacyjna moze zobowigza¢ kandydata do uzupetnienia efektow
uczenia si¢ zwigzanych z podstawami informatyki, automatyki i robotyki, elektroniki
i elektrotechniki wraz ze studentami kierunku Informatyka 1 stopnia, umozliwiajac
studiowanie na kierunku Informatyka Il stopnia.

O pozycji kandydata na liScie rankingowej decyduje ocena uzyskana na dyplomie ukonczenia
studiow I stopnia. W przypadku, gdy liczba kandydatéw przekracza limit miejsc na kierunku,
dodatkowe kryterium majace wplyw na pozycje na liscie rankingowej stanowi¢ bedzie
srednia arytmetyczna ocen uzyskanych w toku studiéw na studiach I stopnia.

Obszar ksztalcenia

Wiodaca dyscypling naukowa na studiach II stopnia na kierunku Informatyka jest
informatyka techniczna i telekomunikacja (74% punktow ECTS). Procentowy udziat punktow
ECTS w podziale na dyscypliny przedstawia Tabelal: informatyka techniczna
i telekomunikacja (74%), automatyka, elektronika, elektrotechnika i technologie kosmiczne
(26%).

Przygotowanie przez studenta pracy dyplomowej wymaga posiadania ugruntowanej wiedzy,
umiejetnosci i kompetencji z zakresu informatyki, automatyki, elektroniki opartej na
kompetencjach inzynieryjno-technicznych. Wskazane obszary ksztalcenia niezbedne do
uzyskania kwalifikacji II stopnia sg adekwatnie do zakladanych efektow uczenia si¢
zapisanych w programie studiow.

Ogolne cele ksztalcenia

Celem ksztalcenia na kierunku Informatyka — studia Il stopnia o profilu praktycznym jest
przygotowanie wysoko wykwalifikowanych specjalistow zdolnych do projektowania,
implementowania i1 wdrazania nowoczesnych, inteligentnych i skalowalnych systeméw



informatycznych, odpowiadajacych na potrzeby wspolczesnej gospodarki cyfrowej. Studia
ukierunkowane sg na rozwdj zaawansowanej wiedzy, umiej¢tnosci praktycznych oraz
kompetencji spolecznych wilasciwych dla 7 poziomu Polskiej Ramy Kwalifikacji,
umozliwiajacych samodzielng prace oraz skuteczne funkcjonowanie w interdyscyplinarnych
zespotach projektowych. Program studiow zostat zaprojektowany z mys$la o osobach, ktore
chcg poglebi¢ kompetencje informatyczne, wyspecjalizowaé si¢ w wybranym obszarze oraz
zwigkszy¢ swoja konkurencyjnos¢ na rynku pracy.

Program studiéw 1aczy poglebione tresci teoretyczne z intensywnym ksztatceniem
praktycznym, realizowanym w formie laboratoriow, projektow zespotowych, praktyk
zawodowych oraz pracy magisterskiej o wyraznym charakterze aplikacyjnym. Szczegdlny
nacisk potozono na praktyczne zastosowania nowoczesnych technologii informatycznych,
takich jak: sztuczna inteligencja, analiza i przetwarzanie danych, Internet Rzeczy (loT),
systemy rozproszone, technologie mobilne, grafika cyfrowa oraz systemy wspomagajace
automatyzacje 1 cyfryzacje procesoOw. Program umozliwia studentom indywidualne
profilowanie $ciezki ksztalcenia poprzez wybor jednej z praktycznych $ciezek
specjalizacyjnych, odpowiadajacych aktualnym potrzebom rynku pracy 1 rozwojowi
nowoczesnych technologii.

Sciezka: Systemy mobilne

Celem ksztalcenia w ramach $ciezki Systemy mobilne jest przygotowanie specjalistow do
projektowania i1  tworzenia nowoczesnych aplikacji mobilnych 1 rozwigzan
wieloplatformowych, zintegrowanych z uslugami sieciowymi, chmurg obliczeniowa oraz
systemami backendowymi. Studenci rozwijaja kompetencje w zakresie programowania
aplikacji na urzadzenia mobilne, projektowania interfejséw uzytkownika (UX/UI), integracji
z bazami danych oraz komunikacji z systemami loT.

Ksztalcenie obejmuje rowniez zagadnienia zwigzane z wykorzystaniem elementdw sztucznej
inteligencji w aplikacjach mobilnych, takich jak analiza danych uzytkownika, inteligentne
rekomendacje, rozpoznawanie obrazu czy przetwarzanie sygnaldw. Absolwenci $ciezki sg
przygotowani do pracy jako mobile developerzy, architekci rozwigzan mobilnych oraz
cztonkowie zespotow tworzacych innowacyjne produkty cyfrowe dla rynku komercyjnego
i startupowego.

Sciezka: Informatyka przemystowa

Celem S$ciezki Informatyka przemystowa jest ksztalcenie specjalistow zdolnych do
projektowania, wdrazania i utrzymania systeméw informatycznych wspierajacych procesy
przemystowe, automatyzacj¢ produkcji oraz koncepcje Industry 4.0. Program studiow
integruje wiedz¢ z zakresu informatyki, automatyki i elektroniki, umozliwiajac studentom
rozumienie zarbwno warstwy programowej, jak i sprzetowej systemoéw przemystowych.

Studenci zdobywaja kompetencje w zakresie systemOw sterowania, systemOw czasu
rzeczywistego, komunikacji przemystowej, analizy danych procesowych oraz zastosowan loT
w monitorowaniu i optymalizacji procesow produkcyjnych. Istotnym elementem ksztalcenia
jest wykorzystanie narzedzi informatycznych do wizualizacji danych, predykcyjnego
utrzymania ruchu (predictive maintenance) oraz wspomagania decyzji w $rodowisku
przemystowym. Absolwenci sg przygotowani do pracy w przedsigbiorstwach produkcyjnych,
firmach technologicznych oraz zespotach wdrazajacych nowoczesne rozwigzania cyfrowe
W przemysle.



Sciezka: Grafika cyfrowa

Celem ksztatcenia w ramach $ciezki Grafika cyfrowa jest przygotowanie specjalistow do
tworzenia zaawansowanych rozwigzan graficznych i multimedialnych, wykorzystywanych w
systemach informatycznych, aplikacjach interaktywnych, wizualizacji danych oraz
srodowiskach wirtualnych. Program studiow obejmuje zagadnienia grafiki komputerowej 2D
1 3D, przetwarzania obrazu, animacji, projektowania interfejsow oraz technologii czasu
rzeczywistego.

Ksztatcenie uwzglednia rowniez zastosowania sztucznej inteligencji w grafice cyfrowe;j, takie
jak generowanie obrazu, analiza i rozpoznawanie obrazow, inteligentna obrébka multimediow
czy wizualizacja duzych zbioréw danych. Absolwenci tej Sciezki posiadaja kompetencje
umozliwiajgce pracg w sektorze kreatywnym, firmach IT, studiach projektowych, a takze przy
tworzeniu wizualnych komponentow nowoczesnych systemow informatycznych.

Cele wspolne i perspektywy absolwenta

Niezaleznie od wybranej $ciezki specjalizacyjnej, studia majg na celu rozwijanie umiejetnosci
samodzielnego uczenia si¢, krytycznej analizy rozwigzan technicznych oraz
odpowiedzialnego podejmowania decyzji. Program studiow przygotowuje absolwentow do
aktywnego uczestnictwa w procesach transformacji cyfrowej, podejmowania pracy na
stanowiskach wymagajacych tytutu magistra informatyki, a takze do kontynuowania rozwoju
naukowego i zawodowego w zmieniajacym si¢ srodowisku technologicznym.

Kwalifikacje i uprawnienia zawodowe Absolwenta

Absolwent kierunku Informatyka na studiach drugiego stopnia posiada poglebiong wiedze
teoretyczng oraz praktyczne umiej¢tnosci W zakresie projektowania, analizy, implementacji
I eksploatacji nowoczesnych systeméw informatycznych. Dzigki interdyscyplinarnemu
przygotowaniu potrafi integrowa¢ rozwiazania informatyczne z procesami biznesowymi,
przemystowymi 1 naukowymi, a takze ocenia¢ skutki technologiczne, organizacyjne i prawne
wdrazanych rozwigzan. Kwalifikacje uzyskane w trakcie studiow umozliwiaja absolwentowi
efektywng prace w zespotach badawczo-rozwojowych, wdrozeniowych i1 przemystowych,
w ktorych wykorzystywane sg wspotczesne technologie informacyjne, sztuczna inteligencja,
systemy wbudowane, przetwarzanie danych rozproszonych czy rozwigzania chmurowe.
Wiedza oraz kompetencje z zakresu zarzadzania projektami IT, bezpieczenstwa
informatycznego i komunikacji technicznej pozwalaja mu na skuteczne petnienie rol
kierowniczych, analitycznych 1 programistycznych w zloZzonych przedsigwzigciach
technologicznych. Absolwent jest przygotowany do aktywnego uczestnictwa w procesach
transformacji cyfrowej gospodarki, w tym w tworzeniu nowych modeli ustug, automatyzacji
produkcji oraz wdrazaniu rozwigzan opartych na danych. Dysponuje wiedza umozliwiajaca
zrozumienie aspektow prawnych, etycznych 1 spolecznych rozwoju technologii
informacyjnych, co pozwala mu projektowac systemy zgodne z zasadami zrOwnowazonego
rozwoju i bezpieczenstwa.

Moze podja¢ zatrudnienie w przedsigbiorstwach zaawansowanej technologii, firmach
informatycznych,  korporacjach, instytucjach  finansowych, sektorach automatyki
przemystowej, grafiki cyfrowej 1 inzynierii danych, a takze w jednostkach naukowo-
badawczych oraz administracji publicznej. Jest réwniez przygotowany do prowadzenia



wlasnej dziatalnosci gospodarczej w obszarze IT oraz do kontynuowania nauki w szkotach

doktorskich i na studiach podyplomowych.

Absolwent Kkierunku Informatyka II stopnia posiada zaawansowang, nowoczesng wiedze
z zakresu informatyki stosowanej, uzupelniong o poglgbione zagadnienia informatyki
teoretycznej, praktycznej 1 technicznej. Dysponuje umiej¢tnosciami projektowania,
modelowania oraz analizy zlozonych systemow informatycznych, a takze stosowania
nowoczesnych  paradygmatow  programowania, w  szczegélnosci  programowania
wspotbieznego 1 rozproszonego. Absolwent potrafi wykorzystywaé techniki automatyzacji
procesOw oraz zaawansowane metody przetwarzania danych cyfrowych. Posiada rozszerzong
wiedze w zakresie inteligentnych ustug informacyjnych, a takze umiejetnos¢ komputerowego
wspomagania projektowania i wizualizacji. Stosuje metody symulacji i optymalizacji
W rozwigzywaniu probleméw z obszaru szeroko rozumianej informatyki stosowanej.
W zakresie kompetencji spotecznych absolwent charakteryzuje si¢ rozwinigtymi
umiejetnosciami komunikacji interpersonalnej, niezbednymi do efektywnej pracy zespotowe;j
oraz realizacji projektow informatycznych. Rozumie potrzebe ciagtego doskonalenia
kompetencji zawodowych, osobistych i spolecznych oraz jest $wiadomy znaczenia uczenia
si¢ przez cale zycie.

Absolwent zna jezyk angielski na poziomie B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego Rady Europy. Umie i potrafi w réznych sytuacjach postugiwac si¢ jezykiem
angielskim, szczegdlnie specjalistycznym stownictwem z zakresu informatyki.

Absolwent Informatyki II stopnia ze specjalnoscig Grafika cyfrowa jest specjalistg taczacym
zaawansowang wiedze informatyczng z umiej¢tnosciami projektowania i programowania
multimediow wizualnych. Charakteryzuje si¢ praktycznym doswiadczeniem w tworzeniu
grafiki, animacji i interaktywnych aplikacji, przygotowanym do pracy w dynamicznym
srodowisku branzy kreatywnej i technologicznej. Absolwent projektuje grafiki uzytkowe oraz
intuicyjne interfejsy uzytkownika (UI/UX) dla urzadzen mobilnych, uwzgledniajac
ergonomi¢ 1 trendy rynkowe. Potrafi tworzy¢ animacje 2D/3D i1 edytowaé video
z wykorzystaniem profesjonalnych narzedzi, co umozliwia realizacj¢ kampanii reklamowych
1 promocyjnych. Opanowal programowanie aplikacji z uzyciem silnikow graficznych,
tworzac interaktywne wizualizacje 1 symulacje 3D. Umiejetno$ci obejmuja modelowanie
grafiki 3D, renderowanie oraz optymalizacj¢ pod katem wydajnosci na roznych platformach
w tym z wykorzystaniem narzgdzi sztucznej inteligencji. Posiada kompetencje w systemach
akwizycji 1 przetwarzania mediow cyfrowych, w tym przechwytywanie, filtracj¢ 1 analiz¢
obrazow oraz wideo. Potrafi integrowa¢ te technologie w aplikacjach mobilnych i webowych.
Absolwent efektywnie wspolpracuje w interdyscyplinarnych zespotach, zarzadzajac cyklem
zycia projektu od koncepcji po wdrozenie. Jest przygotowany do samodzielnego prowadzenia
agencji kreatywnych lub pracy w studiach graficznych, firmach gamingowych i software
house'ach specjalizujacych si¢ w multimediach.

Absolwent Informatyki II stopnia ze specjalnoscig Informatyka przemystowa jest inzynierem
faczacym zaawansowang informatyke z automatyka 1 technologiami produkcyjnymi.
Charakteryzuje si¢ umiej¢tnosciag programowania i konfiguracji systemow sterowania
przemystowego, gotowy do pracy w fabrykach, zaktadach automatyki i firmach integrujacych
rozwigzania Industry 4.0. Absolwent programuje roboty przemyslowe w $rodowiskach
symulacyjnych i rzeczywistych, planujac trajektorie ruchu, tworzac algorytmy pracy
efektorow oraz integrujac z systemami wizyjnymi. Potrafi optymalizowaé¢ kod pod katem
precyzji i bezpieczenstwa. Opanowal generowanie kodow G-code/M-code dla obrabiarek
CNC, projektujac ztozone Sciezki narzedziowe z uwzglednieniem kinematyki i kompensacji



btedow. Programuje sterowniki PLC w jezykach LAD/FBD/STL, realizujac sekwencyjne
i ciggle procesy sterowania liniami produkcyjnymi. Wykorzystuje przy projektowaniu
uktadéw automatyki przemystowej programowalne uktady logiczne (FPGA/VHDL) do zadan
czasu rzeczywistego, takich jak przetwarzanie sygnatow czy interfejsy peryferyjne. Tworzy
komputerowe systemy sterowania z hierarchiczng architekturg (SCADA, DCS), integrujac
sensory, aktuatory i protokoty komunikacyjne. Wdraza rozwigzania inzynierskie oparte na
lIoT i chmurze obliczeniowej do monitoringu procesu przemystowego. Dzigki projektom
grupowym efektywnie prowadzi interdyscyplinarne zespoty, od analizy wymagan po
walidacj¢ systemow w warunkach przemystowych. Absolwent pracuje jako inzynier
informatyki przemystowej, automatyki, programista PLC/CNC lub projektant systemow
embedded. Jest przygotowany do certyfikacji i rozwoju w kierunku Industry 4.0, tworzac
inteligentne fabryki z wykorzystaniem sztucznej inteligencji.

Absolwent Informatyki II stopnia ze specjalnoscia Systemy mobilne jest ekspertem
w projektowaniu 1 wdrazaniu zaawansowanych aplikacji oraz systemow wbudowanych na
platformy mobilne. Charakteryzuje si¢ kompleksowa wiedza o programowaniu, bazach
danych 1 sieciach mobilnych, umozliwiajaca tworzenie skalowalnych rozwigzan dla branz
technologicznych, IoT i ustug cyfrowych. Absolwent projektuje hybrydowe systemy
wbudowane 1 mobilne, integrujac mikrokontrolery z aplikacjami natywnymi na Android/iOS.
Opanowal programowanie urzadzen mobilnych, z naciskiem na interfejsy uzytkownika
i multimedia oraz obsluge sensorow. Wdraza aplikacje bazodanowe , posiada wiedze
0 sieciowych technologiach mobilnych, projektujac bezpieczne aplikacje klient - serwer.
Rozwija techniczne zastosowania systemOow mobilnych, takie jak aplikacje diagnostyczne,
systemy nawigacji czy platformy IoT. Dzigki projektom grupowym skutecznie prowadzi
zespoly deweloperskie, od prototypow po komercjalizacje i testy w Srodowiskach
rzeczywistych. Absolwent pracuje jako mobile developer, architekt systemow
komputerowych i mobilnych, w firmach software house, telekomunikacyjnych i startupach
technologicznych. Jest przygotowany do tworzenia innowacyjnych rozwigzan mobilnych
z integracja z bazami danych i technologiami sieciowymi, z kompetencjami do pracy
w zespotach.

Zwiazek programu studiow z misj3 i strategia Uczelni

Program studiéw Il stopnia kierunku Informatyka jest w pelni zgodny z misja i strategia
rozwoju Akademii Lomzynskiej. Przyjety praktyczny profil studiow oraz wynikajacy z niego
uktad tresci programowych stuza realizacji kluczowego zatozenia misji Uczelni, jakim jest
,,Ksztatcimy Profesjonalistow”.

Zgodnie z misjg Akademii Lomzynskiej, celem nadrzgdnym jest praktyczne ksztalcenie
mlodziezy i dorostych poprzez rozwijanie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji szczegdlnie
cenionych na wspotczesnym rynku pracy — z uwzglgdnieniem potrzeb spoteczenstwa
i gospodarki regionu. Proces ten realizowany jest z udziatem profesjonalnej, zaangazowane;
kadry, w sktad ktorej wchodzg zarowno naukowcy posiadajacy doswiadczenie praktyczne, jak
I praktycy rozwijajacy swoje zainteresowania naukowe. Ksztatcenie odbywa si¢ w oparciu
0 nowoczesng infrastrukture i zaplecze dydaktyczne, we wspélpracy z partnerami ze
srodowiska gospodarczego i spotecznego.

Realizacja zatozen misji 1 strategii Uczelni odbywa si¢ m.in. poprzez:

— zwiekszony udziat zajec¢ o charakterze praktycznym,;
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— uwzglednienie w programie praktyk zawodowych realizowanych w podmiotach zgodnych
ze specyfika kierunku i wybrang §ciezkg rozwoju;

— wymiar praktyk zawodowych, a takze zakres efektow uczenia si¢ osigganych przez
studenta w ramach praktyk zawodowych;

— nacisk na ksztalcenie kompetencji cyfrowych niezbednych do funkcjonowania
w dynamicznie zmieniajacym si¢ rynku pracy;

— adekwatny dobdér metod weryfikacji efektow uczenia si¢ by w szczegolnosci uwzgledniaty
umiejetnosci praktyczne zdobyte w toku ksztalcenia;

— zaangazowanie do prowadzenia =zaj¢¢ takze os6b posiadajgcych doswiadczenie
praktyczne;

— wymog, by tematyka pracy dyplomowej byta powigzana z odbywang przez studenta
praktyka zawodowa oraz odzwierciedlata umiejetnos¢ praktycznego zastosowania wiedzy
zdobytej podczas studiow i praktyk;

— wspolprace z partnerami spotecznymi i gospodarczymi, w tym powotanie do Rady
Programowej Kierunku Studiéw przedstawicieli podmiotow dziatajacych w obszarach
zgodnych ze specyfika kierunku i jego $ciezkami rozwoju,

— ciagly rozwdj i modernizacje infrastruktury oraz wyposazenia dydaktycznego Uczelni.

Zwiazek programu studiow z Misja Uczelni

Program studiow II stopnia kierunku Informatyka o profilu praktycznym jest spojny z Misja
I Strategig Uczelni uchwalonych przez Senat w dniu 28 stycznia 2022 r. Misja Uczelni ma
podtytut ,,Ksztalcimy profesjonalistow”. W rozwinigciu misji mozna przeczytac:

»Przy udziale profesjonalnej i zaangazowanej kadry skladajacej si¢ z naukowcow
posiadajacych doswiadczenie praktyczne oraz praktykéw rozwijajacych zainteresowania
naukowe, w oparciu 0 nowoczesng infrastruktur¢ i wyposazenie dydaktyczne, w $cislej
wspotpracy z partnerami ze sfery gospodarczej i spotecznej, ksztatlcimy praktycznie mlodziez
1 dorostych rozwijajac w szczeg6lnosci wiedzg, umiejetnosci i kompetencje najbardziej
pozadane na wspolczesnym rynku pracy ze szczegdlnym uwzglednieniem potrzeb
spoteczenstwa i gospodarki regionu.”

Przyjety praktyczny profil studiow oraz determinowany nim program zaje¢, stuzy¢ maja
realizacji podstawowego zalozenia lezacego u podstaw Misji Uczelni, ktorym jest ksztalcenie
profesjonalistow. Ksztatcenie daje absolwentom niezbedng wiedze z zakresu funkcjonowania
systeméw informatycznych. Przede wszystkim jednak studenci nabywaja umiejetnosci
praktyczne. Stad tez na te wtasnie kompetencje zostat potozony nacisk w programie studiow.
Stuzy¢ temu maja m.in.: rodzaj i wymiar praktyk, sposob realizacji zajg¢ dydaktycznych oraz
zaangazowanie do ich prowadzenia takze oséb w znaczace] wigkszosci posiadajacych
doswiadczenie praktyczne zdobyte poza uczelnia, czy wymogi dotyczace przygotowywania
prac dyplomowych (ktére muszg wykazywac jednoznaczne aspekty praktyczne).

Zakres umiejetno$ci praktycznych ustalany jest z uwzglednieniem opinii przedstawicieli
potencjalnych pracodawcoéw. Praktyczny program studiow osiggany jest takze poprzez obrane
metody weryfikacji efektéw uczenia sig.

Spojnos¢ zatozen kierunku ksztalcenia z Misjg Uczelni przejawia si¢ w nastepujacych
kwestiach:

— Rozwdj kierunku ksztalcenia Informatyka II stopnia bedzie skutkowaé wspieraniem
rozwoju regionu, umozliwiajagc podnoszenie kwalifikacji zawodowych mieszkancom
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Lomzy 1 okolic, dzigki prowadzeniu przez Uczelni¢ dziatalnosci edukacyjnej stuzacej
pozyskiwaniu 1 uzupehlianiu wiedzy jak roéwniez nabywaniu nowych umiejg¢tnosci
niezbednych na wysoce konkurencyjnym rynku pracy oraz poprzez hotdowanie
systemowi zaangazowania si¢ w uczenie przez cate zycie.

Prowadzenie  kierunku Informatyka II  stopnia pozwoli na  wyksztatcenie
wykwalifikowanej kadry w poblizu miejsca zamieszkania, ktéra to kadra wesprze
dziatalno$¢ miejscowych pracodawcow.

Plany rozwoju kierunku ksztatcenia uwzgledniajg tendencje zmian, ktore zachodzg
w dziedzinach nauki i dyscyplinach naukowych, z ktorych kierunek ksztatcenia sig¢
wywodzi, oraz skupiajg si¢ na potrzebach otoczenia spotecznego i gospodarczego ze
szczegblnym uwzglednieniem rynku pracy. Ksztatcenie na kierunku pozwoli na zdobycie
interdyscyplinarnej wiedzy, umiecjetnosci i kompetencji spolecznych w zakresie
informatyki.

Zwiazek programu studiow ze Strategia Rozwoju Uczelni

Praca nad rozwojem kierunku Informatyka II stopnia pozostaje w $cistej zalezno$ci z obrang
Strategia Rozwoju Uczelni 1 opiera si¢ na gtdwnym zalozeniu, spojnym dla wszystkich celow
strategicznych rozwoju Uczelni, ktoéry przewiduje nieustanne podnoszenie jakosci
podejmowanych dziatan w kazdym obszarze funkcjonowania Uczelni, realizowanych
w dlugoterminowe] perspektywie czasu. Spojno$¢ ta jest odzwierciedlona w gltéwnych
zatozeniach, ktore opisano ponizej. Pomigdzy programem studiow kierunku Informatyka 11
stopnia, a Strategia Rozwoju Uczelni wyrazona jest w nastepujacych powiagzaniach:

Ciaglta modyfikacja oferty dydaktycznej na kierunku Informatyka Il stopnia jest
wyznacznikiem realizacji celu stalego wzrostu jakosci ksztalcenia, rozwoju badan
naukowych, a takze $cistej wspotpracy z otoczeniem spoteczno-gospodarczym. Praca na
rzecz rozwoju kierunku Informatyka Il stopnia stanowi odpowiedZz na potrzeby
konkurencyjnego rynku pracy, ktory stawia absolwentom coraz wyzsze wymagania
i naktada konieczno$¢ dostosowywania si¢ do rosngcego zapotrzebowania na
wyksztatconych informatykow.

Polityka Uczelni realizowana jest w postaci nieustannego doskonalenia oferty
dydaktycznej poprzez oferowanie takich kierunkow ksztalcenia 1 programéw studiow,
ktére pozwola na zaspokojenie potrzeb edukacyjnych i przygotowanie absolwentow do
sprostania wysokim wymaganiom stawianym przez rynek pracy. Zatozenia Strategii
Rozwoju Uczelni w istotnej mierze akcentuja potrzebe dostosowywania si¢ do wymagan
otoczenia spoleczno-gospodarczego, a nadrzednym celem jest prowadzenie procesu
dydaktycznego w taki sposdb, aby absolwenci pozyskali wszelkie kompetencje
i umiejetnosci  niezbedne dla potrzeb funkcjonowania gospodarki wojewddztwa
podlaskiego. Tym samym, dazac do zapewnienia wysokich standardow ksztatcenia
| poszerzajac zaplecze laboratoryjne wraz z wyposazeniem, realizuje si¢ cel ciggltego
rozwoju i modernizacji infrastruktury Uczelni.

Kierunek Informatyka, studia II stopnia umozliwia zdobycie doswiadczen w edukacji,
zdobycie kontaktow oraz realizacji praktyk zawodowych na arenie migdzynarodowe;.
Takie mozliwosci stwarza studentom kierunku obecno$¢ programu Erasmus+, co
pozostaje w spojnosci z realizacja celu, jakim jest wzrost umi¢dzynarodowienia.
Wiasciwe 1 ukierunkowane przygotowanie absolwentow wymienionego kierunku
ksztalcenia (tak oparte na zapewnieniu wysokiej jakosci ksztalcenia, konsultowaniu
podejmowanych dziatan 1 wprowadzanych w ksztatceniu modyfikacji, jak 1 wsparciu
w dziatalnos$ci badawczej i spolecznej oraz objecie doradztwem zawodowym) dowiedzie
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ich wysokich kompetencji i pozwoli na $wietne odnalezienie si¢ na konkurencyjnym
rynku pracy, wpisujac si¢ tym samym w cel wszechstronnego wsparcia dla studentow.

— W mysl realizacji Strategii Rozwoju Uczelni na kierunku Informatyka, studia Il stopnia,
motywem przewodnim jest ksztatcenie profesjonalistow. Implementacja takiego zalozenia
znajduje swoje odzwierciedlenie w stalym poszerzaniu wspOlpracy z otoczeniem
spoteczno-gospodarczym poprzez angazowanie jego przedstawicieli w  proces
dydaktyczny.

— Strategia rozwoju kierunku uwzglednia réwniez potrzebe ustawicznego rozwoju kadry,
ktorej aktywne zaangazowanie w proces dydaktyczny i rozwdj naukowy ma bezposrednie
1 wymierne przetozenie na zwigkszenie korzysci zarowno dla studentéw jak i dla calej
Uczelni.

— Rozwo6j naukowy kadry mozliwy jest dzigki realizacji badan naukowych, ktorych
wymiernym efektem sa publikacje w renomowanych czasopismach oraz wystgpienia
konferencyjne, co stanowi podwaliny do budowania i umacniania wizerunku catej
Uczelni.

Zwiazek programu studiow ze Strategia Rozwoju Wydzialu

Program na studiach Il stopnia kierunku Informatyka jest spdjny z Misja oraz Strategia
Wydziatu Nauk Informatyczno-Technologicznych. Program studiow skupia si¢ na
zdobywaniu przez studentow umiejetnosci praktycznych, dzieki realizacji  zajeé
laboratoryjnych na nowoczesnych technologicznie stanowiskach. Odpowiednio prowadzony
proces ksztatcenia pozwala absolwentom kierunku Informatyki II stopnia kontynuowac studia
na studiach doktoranckich. Interdyscyplinarny 1 ponadbranzowy charakter studiow
przygotowuje absolwenta do pracy w przedsigbiorstwach poszukujacych pracownikéw
z tytutem magistra z zakresu informatyki, grafiki komputerowej, systemow sterowania, itp.,
jak rowniez do zatozenia wiasnej dzialalnos$ci gospodarczej w zakresie $wiadczenia ustug
informatycznych, multimediow czy automatyzacji procesow.

Przedstawione powyzej zatozenia w ksztalceniu na kierunku Informatyka II stopnia pozostaja
w spojnosci z celami strategicznymi, przyjetymi w Strategii Rozwoju Wydziatu Nauk
Informatyczno-Technologicznych do 2030 roku:

— umocnienie kadry dydaktycznej, opartej o zespdt naukowcoédw, odznaczajacych sie
praktycznym do$wiadczeniem zawodowym oraz praktykow, gotowych do podjecia
dziatalnosci dydaktycznej 1 naukoweyj;

— ustawiczne podnoszenie jakos$ci ksztatcenia;

— rozwoj dziatalno$ci badawczej;

— wlaczanie kadry akademickiej w dziatalno$¢ ekspercka;

— doposazanie 1 modernizacja wyposazenia laboratoriow oraz zaplecza dydaktycznego;

— wsparcie studentow na wszystkich polach ich dziatalnosci;

— poszerzanie 1 poglebianie wspolpracy z przedstawicielami otoczenia spoteczno-
gospodarczego;

— nawigzywanie 1 poszerzanie kontaktow z zagranicznymi jednostkami naukowymi
I dydaktycznymi, wymiana zagraniczna studentow i pracownikow.

Konsultacje dotyczace programu studiow

Interesariusze zewnetrzni, czyli szeroko rozumiane otoczenie spoteczno-gospodarcze, oraz
interesariusze wewnetrzni, do ktorych zaliczamy przede wszystkim studentow i absolwentow

13



oraz nauczycieli akademickich i inne osoby prowadzace zaje¢cia, odgrywaja szczegolng role
W procesie tworzenia i doskonalenia koncepcji ksztatcenia.

W tworzeniu i doskonaleniu kierunku Informatyka Il stopnia uczestniczy Rada Programowa
Kierunku Studiow, w sktad ktorej wchodza: Kierownik Zaktadu, nauczyciele akademiccy
reprezentujacy dyscypliny, do ktorych przyporzadkowany jest kierunek studiow,
przedstawiciele interesariuszy zewn¢trznych reprezentujgcy podmioty typowe dla zawodow,
do wykonywania ktéorych studenci sg przygotowywani w ramach $ciezek rozwoju,
reprezentant studentoéw 1 absolwentéw. Do zadan Rady Programowej Kierunku Studiow
nalezy:

1) doskonalenie koncepcji ksztatcenia i programu studiow;

2) analiza zasad rekrutacji;

3) wydawanie rekomendacji dotyczacych zasad organizacji, odbywania i zaliczania zaje¢
praktycznych i praktyk zawodowych;

4) wydawanie rekomendacji dotyczacych zasad procesu dyplomowania, w tym
przygotowywania i oceny prac dyplomowych a takze przebiegu egzaminu dyplomowego;

5) sporzadzanie wykazu pytan obowigzujacych na egzaminie dyplomowym na podstawie
propozycji przestanych przez koordynatorow przedmiotow;

6) analizowanie systemu wsparcia dydaktycznego, w tym wyposazenia sal dydaktycznych
oraz zasobow bibliotecznych wykorzystywanych w procesie ksztatcenia;

7) analizowanie wynikow badan ankietowych przeprowadzanych wsérod absolwentow
danego kierunku studiéw;

8) uzyskiwanie opinii interesariuszy wewnetrznych i zewnetrznych dotyczacych programu
studidw oraz przygotowania zawodowego absolwentow;

9) przeprowadzenie okresowego przegladu i weryfikacja programéw = studiow,
W szczegblnosci w zakresie:

a. wilasciwego doboru przedmiotow oraz form zaje¢ dydaktycznych wymaganych do
osiggnigcia zatozonych efektow uczenia sig;

b. aktualnosci efektow uczenia si¢ zaktadanych dla programu studiow i ich zgodnosci
ze stanem wiedzy 1 praktyki oraz ich trafnos$ci w stosunku do oczekiwan otoczenia
spoteczno-gospodarczego i rynku pracy;

C. opiniowania tworzenia i likwidacji $ciezek rozwoju realizowanych na danym
kierunku studiow;

10) opracowywanie projektow zmian w programie studiow i wystepowanie do Dziekana
Wydziatu z inicjatywa ich wprowadzenia.

W opracowaniu oraz doskonaleniu koncepcji ksztatcenia, dostosowaniu obowigzujacych
programéw studiow do aktualnych wymogow formalno-prawnych, kluczowa role odgrywaja
Dziekan 1 Prodziekan Wydziatu, Kierownik Zakladu, Uczelniana Rada ds. Jakos$ci
Ksztalcenia, Wydzialowa Komisja ds. Jakosci Ksztatcenia oraz Dziat Ksztalcenia 1 Spraw
Studenckich. Istotny wpltyw na koncepcje ksztalcenia maja roéwniez inni interesariusze
wewnetrzni, czyli studenci, nauczyciele akademiccy i inne osoby prowadzace zajecia.
W proces doskonalenia koncepcji ksztalcenia wiaczani sg rowniez absolwenci AL. Biuro
Karier przeprowadza ocene¢ Uczelni przez absolwentow, bada ich losy zawodowe oraz
sporzadza raport z badania. Ponadto, losy absolwentow dostgpne w 0golnopolskim Systemie
monitorowania Ekonomicznych Loséw Absolwenta szkot wyzszych sg poddawane analizie
przez Wydziatowa Komisje¢ ds. Jako$ci Ksztalcenia, a wnioski z tej analizy sa umieszczane
W sprawozdaniu z dziatan na rzecz jakosci ksztalcenia.

14



W procesie tworzenia obecnej wersji programu studiow, w tym w okreslaniu efektow uczenia
si¢ oraz programu 1 planéw studiow uwzglednione zostaly opinie interesariuszy
wewnetrznych oraz zewngtrznych, tj. opinie wyrazone przez:

— samorzad studentow AL;

— studentow studiow kierunku Informatyka, Mechatronika, Logistyka, oraz Automatyka
i robotyka, dotyczace ich oczekiwan i potrzeb (m.in. poprzez konsultacje dokonywane
przez nauczycieli akademickich i udziat studentéw w sondazu diagnostycznym;

— nauczycieli realizujgcych zajecia dydaktyczne na kierunku Informatyka, biorgcych udziat
w tworzeniu niniejszego programu;

— przedstawicieli otoczenia spoteczno-gospodarczego, przedstawicieli pracodawcoOw o0raz
Rady Programowej Kierunku Studiow,

— w szczeg6lno$ci Rade¢ Praktykow dzialajaca przy Wydziale Nauk Informatyczno-
Technologicznych.

Efekty uczenia si¢

Opis zaktadanych efektow uczenia si¢ dla kierunku, poziomu i profilu ksztatcenia uwzglednia
uniwersalne charakterystyki pierwszego stopnia dla poziomow 6-7 okres§lone w ustawie
z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji (Dz. U. z 2020 r. poz. 226)
oraz charakterystyki drugiego stopnia dla poziomoéw 6-7 okreslone w rozporzadzeniu Ministra
Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego
stopnia efektow uczenia si¢ dla kwalifikacji na poziomach 6 — 8 Polskiej Ramy Kwalifikacji
(Dz. U z 2018 r. poz. 2218).

Kierunkowe efekty uczenia sig

Biorac pod uwagg koncepcj¢ ksztatcenia w powigzaniu z istniejacym potencjalem osobowym
i laboratoryjnym Uczelni, a szczegdlnie Wydziatu Nauk Informatyczno-Technologicznych
oraz ustalone przez Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego charakterystyki drugiego stopnia
efektow uczenia si¢ dla kwalifikacji na poziomie 7, przyj¢to ponizsze kierunkowe efekty
uczenia si¢ na profilu praktycznym, tj. kwalifikacje, ktore maja by¢ osiggniete przez kazdego
z absolwentow studiow stacjonarnych i1 niestacjonarnych.

Doktadny opis efektow uczenia si¢ na kierunku Informatyka II stopnia zamieszczono w tabeli
2. Przyjete efekty uczenia si¢ stanowity podstawe do opracowania sylabuséw przedmiotow.
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Tabela 2. Kierunkowe efekty uczenia si¢ z odniesieniem do charakterystyk drugiego

stopnia PRK
Odniesienie do

5 . charakterys:tyk drugiego
? i stopnia PRK
g = Charakterystyk . i
5 qﬁ OPIS KIERUNKOWYCH i drugiego Nazwa zajec, w ra-mach ktérych
2 ; EFEKTOW UCZENIA SIE | Uniwersalna | stopnia typowe realizowany jest dany
= £ charakterystyk | dla kwalifikacji efekt uczenia si¢
8= a pierwszego | uzyskiwanych
€ G stopnia (U) w ramach
n szkolnictwa

wyzszego (S)

WIEDZA

Absolwent po ukonczeniu kierunku studi

OwW:

K_WO01 | zna i rozumie, w poglebionym P7U_W p7s walil |1. Modelowanie i analiza
stopniu, wybrane fakty, zjawiska, - systemow informatycznych
metody i teorie wyjasniajace ztozone 2. Fizyka no$nikow i
zalezno$ci pomiedzy nimi z zakresu przetwarzania danych
matematyki i fizyki, przydatne w 3. Inteligentne systemy
formutowaniu i rozwigzywaniu informatyczne
ztozonych zadan informatyki; 4. Seminarium dyplomowe

K W02 | ma rozszerzong i poglebiong P7U_ W p7s walil |1. Modelowanie i analiza
wiedze przydatna do B systemow informatycznych
formutowania 1 rozwigzywania 2. Technika automatyzacji
ztozonych zadan 2z  zakresu 3. Aplikacje webowe
informatyki stosowanej, 4. Aplikacje bazodanowe
rozumianej jako techniki 5. Projektowanie systemow
automatyzowania czynno$ci i whbudowanych i mobilnych
procesow za pomocg komputera; 6. Techniki baz danych

7. Multimedia w platformach
mobilnych

Programowanie robotow

9. Programowanie obrabiarek
CNC

Programowanie sterownikow
PLC

Programowalne uktady
logiczne

Komputerowe systemy
sterowania

Komputerowo wspomagane
projektowanie i wizualizacja
Projektowanie interfejsow
uzytkownika urzadzen
mobilnych

Programowanie aplikacji z
uzyciem silnikow graficznych
Animacja i edycja video
Grafika 3D

Systemy akwizycji i
przetwarzania mediow
cyfrowych

Projekt grupowy (sciezka
Systemy mobilne)

Projekt grupowy (sciezka
Informatyka przemystowa)
Projekt grupowy (sciezka
Grafika cyfrowa)

®

10.

11.

12.

13.

14.

15.
16.
17.
18.
19.
20.

21.
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22.
23.

Proseminarium
Seminarium dyplomowe

24. Przygotowanie pracy
dyplomowej (magisterskiej)
25. Praktyka

K_WO03 | ma uporzadkowang, podbudowang P7U_W p7s walil |1. Programowanie wspotbiezne i
teoretycznie rozszerzong i h rozproszone
poglebiong wiedz¢ 0 metodach, 2. Modelowanie i analiza
technikach, systemach i systemow informatycznych
srodowiskach programowania 3. Aplikacje webowe
(informatyka praktyczna) oraz 4. Aplikacje bazodanowe
stosowaniu tych metod, technik, 5. Inteligentne systemy
systeméw 1 $rodowisk W informatyczne
kontekscie spotecznym 6. Zarzadzanie projektami
(informatyka stosowana); informatycznymi

7. Projektowanie systemow
whbudowanych i mobilnych

8. Programowanie urzadzen
mobilnych

9. Techniczne zastosowania
systemow mobilnych

10. Multimedia w platformach
mobilnych

11. Programowanie robotow

12. Programowanie obrabiarek
CNC

13. Programowanie sterownikow
PLC

14. Programowalne uktady
logiczne

15. Komputerowe systemy
sterowania

16. Komputerowo wspomagane
projektowanie i wizualizacja

17. Projektowanie interfejsow
uzytkownika urzadzen
mobilnych

18. Programowanie aplikacji z
uzyciem silnikow graficznych

19. Animacja i edycja video

20. Grafika 3D

21. Systemy akwizycji i
przetwarzania mediow
cyfrowych

22. Projekt grupowy (sciezka
Systemy mobilne)

23. Projekt grupowy (sciezka
Informatyka przemystowa)

24. Projekt grupowy (sciezka
Grafika cyfrowa)

K_WO04 |ma podbudowana teoretycznie P7U_W p7s walil |1. Modelowanie i analiza
szczegdtowa 1 poglebiong wiedze - systemow informatycznych
zwigzang z  Kkonstruowaniem 2. Aplikacje bazodanowe
modeli informatycznych 3. Inteligentne systemy
zorientowanych  na  potrzeby informatyczne
uzytkownikéw, 2z umiejetnym 4. Zarzadzanie projektami
postugiwaniem si¢ nimi oraz informatycznymi
analizowaniem cech systemow 5. Projektowanie systemow
informatycznych i zwigzanych z wbudowanych i mobilnych
nimi wytworow; 6. Multimedia w platformach

17



mobilnych

7. Programowanie sterownikow
PLC

8. Komputerowe systemy
sterowania

9. Projektowanie grafiki
uzytkowe;j

10. Projektowanie interfejsow
uzytkownika urzadzen
mobilnych

11. Projekt grupowy (sciezka
Systemy mobilne)

12. Projekt grupowy (sciezka
Informatyka przemystowa)

13. Projekt grupowy (sciezka
Grafika cyfrowa)

14. Proseminarium

15. Seminarium dyplomowe

16. Przygotowanie pracy
dyplomowej (magisterskiej)

17. Praktyka

K W05 [zna i rozumie, w poglgbionym P7U_ W p7s walil |1. Modelowanie i analiza
stopniu, metody, techniki, - systemow informatycznych
narzedzia i komponenty 2. Aplikacje webowe
stosowane do rozwigzywania 3. Aplikacje bazodanowe
ztozonych  zadan  informatyki 4. Inteligentne systemy
stosowanej, ze  szczegblnym informatyczne
uwzglednieniem programowania, 5. Zarzadzanie projektami
konfigurowania, projektowania, informatycznymi
uzytkowania 1 utrzymywania 6. Projektowanie systemow
systemow informatycznych w tym wbudowanych i mobilnych
systemow i urzadzen mobilnych; 7. Programowanie urzadzen

mobilnych

8. Techniczne zastosowania
systemow mobilnych

9. Multimedia w platformach
mobilnych

10. Projekt grupowy (sciezka
Systemy mobilne)

K_WO06 | zna i rozumie, w poglgbionym P7U_W p7s walil |1. Technika automatyzacji
stopniu, metody, techniki, - 2. Projektowanie systemow
narzegdzia i komponenty wbudowanych i mobilnych
wykorzystywane w  procesach 3. Sieciowe technologie mobilne
projektowania,  programowania, 4. Programowanie robotow
konfigurowania, uzytkowania i 5. Programowanie obrabiarek
utrzymywania systemow CNC
informatyki przemystowej, systemow 6. Programowanie sterownikow
loT oraz programowalnych PLC
systemow Sterowania; 7. Programowalne uktady

logiczne

8. Komputerowe systemy
sterowania

9. Projekt grupowy (Sciezka
Informatyka przemystowa)

K_WO07 |zna i rozumie, w poglebionym P7TU_W p7s walil |1. Aplikacje webowe
stopniu,  metody, algorytmy, - 2. Multimedia w platformach
techniki i komponenty mobilnych
programowe oraz narzedzia i 3. Komputerowo wspomagane
srodowiska informatyczne projektowanie i wizualizacja
stosowane do  projektowania, 4. Projektowanie grafiki
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przetwarzania 1  uzytkowania

uzytkowe;j

grafiki cyfrowej; 5. Projektowanie interfejsow
uzytkownika urzadzen
mobilnych
6. Programowanie aplikacji z
uzyciem silnikow graficznych
7. Animacja i edycja video
8. Grafika 3D
9. Systemy akwizycji i
przetwarzania mediow
cyfrowych
10. Projekt grupowy (Sciezka
Grafika cyfrowa)
K_W08 | ma pogtebiong wiedzg 0 cyklu P7U W p7s walil |1. Programowanie wspotbiezne i
zycia urzadzen, obiektow i B rozproszone
systemow informatycznych w tym 2. Technika automatyzacji
réwniez w zastosowaniach 3. Aplikacje webowe
przemystowych; 4. Aplikacje bazodanowe
5. Inteligentne systemy
informatyczne
6. Zarzadzanie projektami
informatycznymi
7. Programowanie urzadzen
mobilnych
8. Techniczne zastosowania
systemow mobilnych
9. Multimedia w platformach
mobilnych
10. Programowanie robotow
11. Komputerowe systemy
sterowania
12. Projekt grupowy (sciezka
Systemy mobilne)
13. Projekt grupowy (sciezka
Informatyka przemystowa)
14. Praktyka
K W09 [ma  poglebiong  wiedze o P7U_ W p7s walil |1. Technika automatyzacji
kierunkach  rozwojowych oraz B 2. Aplikacje webowe
nowych osiggnieciach 3. Aplikacje bazodanowe
informatyki; 4. Inteligentne systemy
informatyczne
5. Zarzadzanie projektami
informatycznymi
6. Jezyk obcy
7. Programowanie urzadzen
mobilnych
8. Techniczne zastosowania
systemow mobilnych
9. Sieciowe technologie mobilne
10. Programowanie robotow
11. Komputerowe systemy
sterowania
12. Komputerowo wspomagane
projektowanie i wizualizacja
13. Projektowanie grafiki
uzytkowej
14. Projektowanie interfejsow
uzytkownika urzadzen
mobilnych
15. Programowanie aplikacji z
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uzyciem silnikéw graficznych

K_W10 | zna, rozumie i uwzglednia w P7U W P7S WK |1. Aplikacje webowe
praktyce ekonomiczne, prawne 2. Zarzadzanie projektami
etyczne i inne uwarunkowania informatycznymi
informatyki oraz zasady 3. Przedsigbiorczo$¢ i
efektywnej komunikacji ze zarzadzanie
specjalistami z wybranego obszaru 4. Prawne aspekty dziatalno$ci
zastosowan  informatyki, w informatycznej
stopniu  pozwalajacym  na 5. Projekt grupowy (sciezka
redagowanie i  analizowanie Systemy mobilne)
wymagan W przedsigwzigciach 6. Projekt grupowy (Sciezka
dotyczacych  pracy inzyniera Informatyka przemystowa)
informatyka; 7. Projekt grupowy (Sciezka

Grafika cyfrowa)
8. Proseminarium
9. Seminarium dyplomowe
10. Przygotowanie pracy
dyplomowej (magisterskiej)
11. Praktyka

K_W11 | rozumie zasady zarzadzania i P7TU_W P7S_WK |1. Zarzadzanie projektami
prowadzenia dziatalnosci informatycznymi
gospodarczej; tworzenia i rozwoju 2. Przedsigbiorczos¢ i
form indywidualnej zarzadzanie
przedsigbiorczosci, wykorzystujac 3. Prawne aspekty dziatalnosci
wiedze informatyczna; z informatycznej
uwzglednieniem zasad prawa 4. Praktyka
autorskiego i wilasnosci
intelektualnej;

UMIEJETNOSCI
Absolwent po ukoniczeniu kierunku studiéw:

KU_01 |potrafi selekcjonowaé, krytycznie P7U_U P7S_UW |1. Fizyka no$nikow i
ocenia¢, integrowaé¢ informacje przetwarzania danych
pochodzace z literatury, baz 2. Inteligentne systemy
danych 1 innych  Zrddet, informatyczne
interpretowa¢ dane dokonujac ich 3. Przedsigbiorczo$¢ i
krytycznej analizy, syntezy i zarzgdzanie
tworczej interpretacji oraz 4. Prawne aspekty dziatalnosci
wyciagajac wnioski i formutujac informatycznej
opinie 5. Projekt grupowy (sciezka

Systemy mobilne)
6. Projekt grupowy (Sciezka
Informatyka przemystowa)
7. Projekt grupowy (Sciezka
Grafika cyfrowa)
8. Proseminarium
9. Seminarium dyplomowe
10. Przygotowanie pracy
dyplomowej (magisterskiej)
11. Praktyka

K_UO02 | potrafi planowa¢ i przeprowadza¢ P7U_U p7s uwlil |1. Modelowanie i analiza
eksperymenty, w tym pomiary i h systemow informatycznych
symulacje komputerowe; 2. Fizyka nos$nikow i
interpretowa¢ uzyskane wyniki i przetwarzania danych
wycigga¢  poprawne  wnioski; 3. Inteligentne systemy
stosujgc  do  formutowania i informatyczne
rozwigzywania zadan 4. Projektowanie systemow
inzynierskich i prostych whbudowanych i mobilnych
probleméw badawczych metody 5. Proseminarium
analityczne, symulacyjne i 6. Seminarium dyplomowe

eksperymentalne;  formutuje i

Przygotowanie pracy
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testuje  hipotezy zwigzane z dyplomowej (magisterskiej)
problemami  inzynierskimi i

prostymi problemami

badawczymi;

K_UO03 |potrafi integrowa¢ wiedze z P7U_U p7s uwlil |1. Aplikacje webowe
automatyKki, robotyKki i h 2. Zarzadzanie projektami
mechatroniki w  kontekscie informatycznymi
informatyki stosowanej, stosujac 3. Projektowanie systemow
podejscie systemowe z wbudowanych i mobilnych
uwzglednieniem aspektow 4. Komputerowe systemy
pozatechnicznych; sterowania

5. Systemy akwizycji i
przetwarzania mediow
cyfrowych

6. Projekt grupowy (Sciezka
Informatyka przemystowa)

K_U04 |potrafi ocenia¢ przydatnos¢ i P7U_U p7s uwlil |1. Programowanie wspotbiezne i
mozliwosci: wykorzystania h rozproszone
nowych technik i technologii w 2. Modelowanie i analiza
zakresie informatyki stosowanej; systeméw informatycznych
metod i narzedzi stuzacych do 3. Technika automatyzacji
rozwigzania zadania 4. Aplikacje bazodanowe
inzynierskiego, 5. Inteligentne systemy
charakterystycznego dla informatyczne
informatyki stosowanej, dostrzega 6. Projekt grupowy (sciezka
ograniczenia tych metod i Systemy mobilne)
narzedzi; 7. Projekt grupowy (sciezka

Informatyka przemystowa)

8. Projekt grupowy (Sciezka
Grafika cyfrowa)

9. Proseminarium

10. Seminarium dyplomowe

11. Przygotowanie pracy
dyplomowej (magisterskiej)

K_UO05 | potrafi stosowac zasady P7U_U p7s uwlil |1. Programowanie wspolbiezne i
bezpieczenstwa zwigzane Z praca - rozproszone
informatyka w srodowisku 2. Aplikacje webowe
przemystowym i ustugowym; 3. Aplikacje bazodanowe

4. Programowanie urzadzen
mobilnych

5. Techniki baz danych

6. Techniczne zastosowania
systemow mobilnych

7. Multimedia w platformach
mobilnych

8. Sieciowe technologie mobilne

9. Programowanie robotow

10. Programowanie obrabiarek
CNC

11. Programowanie sterownikow
PLC

12. Programowalne uktady
logiczne

13. Komputerowo wspomagane
projektowanie i wizualizacja

14. Projektowanie grafiki
uzytkowej

15. Projektowanie interfejsow

uzytkownika urzadzen
mobilnych
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16.

Programowanie aplikacji z
uzyciem silnikow graficznych

17. Animacja i edycja video
18. Systemy akwizycji i
przetwarzania mediow
cyfrowych
19. Praktyka
K_U06 |potrafi krytycznie analizowac P7U_U p7s uwlil |[1. Modelowanie i analiza
podejmowane dziatania, szacowaé h systeméw informatycznych
ekonomiczno$¢ stosowanego 2. Technika automatyzacji
oprogramowania, ocenia¢ dobor 3. Aplikacje webowe
metod, technik, systemow i 4. Zarzadzanie projektami
srodowisk  programowania W informatycznymi
konteks$cie spotecznym oraz dobor 5. Programowanie urzadzen
architektury  oprogramowania z mobilnych
punktu widzenia wymagan 6. Projektowanie grafiki
funkcjonalnych i eksploatacyjnych; uzytkowej
7. Projekt grupowy (Sciezka
Systemy mobilne)
8. Projekt grupowy (Sciezka
Informatyka przemystowa)
9. Projekt grupowy (sciezka
Grafika cyfrowa)
10. Proseminarium
11. Seminarium dyplomowe
12. Przygotowanie pracy
dyplomowej (magisterskiej)
K_U07 | potrafi modernizowaé i P7U_U p7s uwlil |1. Zarzadzanie projektami
proponowaé ulepszenia i - informatycznymi
usprawnienia istniejacych 2. Techniki baz danych
rozwigzan informatycznych; 3. Techniczne zastosowania
systemow mobilnych
4. Programowanie robotow
5. Programowanie obrabiarek
CNC
6. Programowanie sterownikow
PLC
7. Komputerowo wspomagane
projektowanie i wizualizacja
8. Projektowanie interfejsow
uzytkownika urzadzen
mobilnych
9. Programowanie aplikacji z
uzyciem silnikow graficznych
10. Animacja i edycja video
11. Systemy akwizycji i
przetwarzania mediow
cyfrowych
12. Projekt grupowy (sciezka
Systemy mobilne)
K_U08 | potrafi identyfikowaé i P7U_U p7s uwlil |1. Programowanie wspolbiezne i
specyfikowaé ztozone zadania - rozproszone
inzynierskie,  charakterystyczne 2. Modelowanie i analiza
dla informatyki stosowanej (w systemoéw informatycznych
tym nietypowe 1 zawierajace 3. Aplikacje bazodanowe
komponent  badawczy)  oraz 4. Techniki baz danych
rozwigzuje je z zastosowaniem 5. Techniczne zastosowania
koncepcyjnie nowych metod; systemow mobilnych
6. Komputerowe systemy

sterowania
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7. Systemy akwizycji i
przetwarzania mediow
cyfrowych

8. Projekt grupowy (Sciezka
Systemy mobilne)

9. Projekt grupowy (Sciezka
Informatyka przemystowa)

10. Projekt grupowy (sciezka
Grafika cyfrowa)

11. Przygotowanie pracy
dyplomowej

K _UQ9 |projektuje - zgodnie z zadang P7U U p7s uwli] |1. Aplikacje bazodanowe
specyfikacja, uwzgledniajaca B 2. Inteligentne systemy
aspekty pozatechniczne - ztozony informatyczne
komponent informatyczny, grafike 3. Zarzadzanie projektami
komputerowsa lub system informatycznymi
sterowania, oraz realizuje ten 4. Projektowanie systemow
projekt (chocby czesciowo) za wbudowanych i mobilnych
pomocg  poprawnych  metod, 5. Programowanie urzgdzen
technik i narzedzi, mobilnych

6. Techniczne zastosowania
systemow mobilnych

7. Multimedia w platformach
mobilnych

8. Sieciowe technologie mobilne

9. Programowanie robotow

10. Programowanie obrabiarek
CNC

11. Programowanie sterownikow
PLC

12. Programowalne uktady
logiczne

13. Komputerowe systemy
sterowania

14. Komputerowo wspomagane
projektowanie i wizualizacja

15. Projektowanie grafiki
uzytkowe;j

16. Projektowanie interfejsow
uzytkownika urzadzen
mobilnych

17. Programowanie aplikacji z
uzyciem silnikow graficznych

18. Animacja i edycja video

19. Grafika 3D

20. Systemy akwizycji i
przetwarzania mediow
cyfrowych

21. Projekt grupowy (sciezka
Systemy mobilne)

22. Projekt grupowy (Sciezka
Informatyka przemystowa)

23. Projekt grupowy (Sciezka
Grafika cyfrowa)

24. Przygotowanie pracy
dyplomowej (magisterskiej)

K_U10 |potrafi postugiwaé si¢ jezykiem P7U_U P7S_UK 1. Jezyk obcy
obcym na poziomie B2+ 2. Projekt grupowy (Sciezka
Europejskiego Systemu Opisu Systemy mobilne)
Ksztalcenia, stosujac 3. Projekt grupowy (Sciezka
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specjalistyczng terminologi¢ Informatyka przemystowa)
wilasciwag dla dyscypliny 4. Projekt grupowy (sciezka
informatyka techniczna i Grafika cyfrowa)
telekomunikacja; 5. Proseminarium
6. Seminarium dyplomowe
7. Przygotowanie pracy
dyplomowej (magisterskiej)
K_U11 | potrafi stosowac techniki P7U_U P7S_UK |1. Zarzadzanie projektami
informacyjno-komunikacyjne, informatycznymi
wiasciwe do realizacji typowych 2. Przedsigbiorczos$¢ i
zadan; podczas realizacji zarzgdzanie
przedsigwzie¢  informatycznych; 3. Prawne aspekty dziatalnosci
przeprowadza debate i propaguje informatycznej
wiedze z zakresu zastosowan 4. Projekt grupowy (sciezka
informatyki, Systemy mobilne)
5. Projekt grupowy (Sciezka
Informatyka przemystowa)
6. Projekt grupowy (Sciezka
Grafika cyfrowa)
7. Proseminarium
8. Seminarium dyplomowe
9. Praktyka
K_U12 | potrafi samodzielnie planowa¢ i P7U_U P7S_UU 1. Przedmiot humanistyczny
realizowa¢ ciagle doksztalcanie 2. Jezyk obcy
si¢ w celu podnoszenia 3. Przedsiebiorczosé i
kompetencji zawodowych, zarzadzanie
osobistych i spolecznych i 4. Przygotowanie pracy
ukierunkowywa¢ innych w tym dyplomowej (magisterskiej)
zakresie,;
K_U13 | potrafi wspotdziata¢ i pracowaé w P7U U P7S UO |1. Zarzadzanie projektami
grupie, przyjmujagc w niej réozne informatycznymi
role, rowniez kierownicze; 2. Przedsigbiorczos¢ i
okresla¢  priorytety  realizacji zarzgdzanie
zadan i rozstrzyga¢ dylematy 3. Prawne aspekty dziatalnosci
zawodowe w dziatalnosci informatycznej
informatycznej; 4. Projekt grupowy (sciezka
Systemy mobilne)
5. Projekt grupowy (sciezka
Informatyka przemystowa)
6. Projekt grupowy (sciezka
Grafika cyfrowa)
7. Praktyka
K_U14 |potrafi projektowa¢ elementy P7U_U p7s uwli]l |1. Aplikacje webowe
grafiki uzytkowej, graficznych h 2. Projektowanie systemow
interfejsow uzytkownika, whbudowanych i mobilnych

materiatow multimedialnych oraz
modeli 3D i potrafi wykorzystaé
je w aplikacjach mobilnych i

przemystowych, interfejsach
cztowiek-maszyna (HMI),
stronach internetowych,
animacjach, materiatach
multimedialnych i kampaniach

reklamowych

3. Programowanie urzadzen
mobilnych

4. Multimedia w platformach
mobilnych

5. Programowanie robotow

6. Programowanie sterownikow
PLC

7. Komputerowo wspomagane
projektowanie i wizualizacja

8. Projektowanie grafiki
uzytkowej

9. Projektowanie interfejsow
uzytkownika urzadzen
mobilnych

10. Programowanie aplikacji z
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11.
12.

uzyciem silnikéw graficznych
Animacja i edycja video
Grafika 3D

KOMPETENCJE SPOLECZNE

Absolwent

po ukonczeniu kierunku studiow:

K_KO1 |jest gotow do krytycznej oceny P7U_K P7S_KK 1. Programowanie wspotbiezne i
posiadanej wiedzy i kompetencji rozproszone
w zakresie nauk informatycznych, 2. Modelowanie i analiza
rozumie znaczenie wykorzystania systemow informatycznych
wiedzy w rozwiagzywaniu 3. Zarzadzanie projektami
probleméw  poznawczych i informatycznymi
praktycznych z zakresu 4. Jezyk obcy
informatyki oraz rozumie 5. Przedsiebiorczo$¢ i
konieczno$¢ ciaglej aktualizacji zarzadzanie
wiedzy 1 zasiggania  opinii 6. Projektowanie systemow
ekspertow w przypadku trudnosci whbudowanych i mobilnych
z samodzielnym rozwigzaniem 7. Programowanie robotow
problemu; 8. Programowanie sterownikow
PLC
9. Projektowanie grafiki
uzytkowe;j
10. Systemy akwizycji i
przetwarzania mediow
cyfrowych
11. Projekt grupowy (sciezka
Systemy mobilne)
12. Projekt grupowy (sciezka
Informatyka przemystowa)
13. Projekt grupowy (sciezka
Grafika cyfrowa)
14. Proseminarium
15. Seminarium dyplomowe
16. Przygotowanie pracy
dyplomowej (magisterskiej)
17. Praktyka
K_K02 | ma swiadomos¢ waznosci P7U_K P7S_KO 1. Technika automatyzacji
pozatechnicznych  aspektow i 2. Aplikacje webowe
skutkow dziatalnosci w zawodzie 3. Aplikacje bazodanowe
informatyka, ich wptywu na 4. Inteligentne systemy
srodowisko i interes publiczny, informatyczne
waznosci inspirowania i 5. Zarzadzanie projektami
organizowania dziatalnosci na informatycznymi
rzecz  otoczenia  spolecznego, 6. Przedmiot humanistyczny
zwigzang z tym odpowiedzialno$é 7. Przedsigbiorczos¢ i
za podejmowane decyzje; oraz zarzgdzanie
waznosci zachowania w sposob 8. Prawne aspekty dziatalnosci
profesjonalny i przedsiebiorczy; informatycznej
9. Programowanie urzadzen
mobilnych
10. Techniki baz danych
11. Techniczne zastosowania
systemow mobilnych
12. Multimedia w platformach
mobilnych
13. Sieciowe technologie mobilne
14. Komputerowe systemy
sterowania
15. Komputerowo wspomagane
projektowanie i wizualizacja
16. Projektowanie grafiki
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uzytkowe;j

17. Animacja i edycja video
18. Grafika 3D
19. Systemy akwizycji i
przetwarzania mediow
cyfrowych
20. Projekt grupowy (Sciezka
Systemy mobilne)
21. Projekt grupowy (Sciezka
Informatyka przemystowa)
22. Projekt grupowy (Sciezka
Grafika cyfrowa)
23. Proseminarium
24. Seminarium dyplomowe
25. Przygotowanie pracy
dyplomowej (magisterskiej)
26. Praktyka
K_KO03 | jest gotow do przestrzegania zasad P7U_K P7S_KR 1. Fizyka no$nikow i
etyki zawodowej i poszanowania przetwarzania danych
réznorodno$ci pogladow i kultur; 2. Aplikacje webowe
odpowiedzialnosci  za  prace 3. Zarzadzanie projektami
wlasng 1 rozwdj  dorobku informatycznymi
zawodowego  oraz  gotowosé 4. Przedsigbiorczo$¢ i
podporzadkowania si¢ zasadom zarzadzanie
pracy w zespole i ponoszenia 5. Prawne aspekty dziatalnosci
odpowiedzialnosci za wspolnie informatycznej
realizowane zadania. 6. Projektowanie systemow
whbudowanych i mobilnych
7. Programowanie robotow
8. Programowanie obrabiarek
CNC
9. Programowanie sterownikow
PLC
10. Programowalne uktady
logiczne
11. Projektowanie grafiki
uzytkowe;j
12. Projektowanie interfejsow
uzytkownika urzadzen
mobilnych
13. Programowanie aplikacji z
uzyciem silnikow graficznych
14. Systemy akwizycji i
przetwarzania mediow
cyfrowych
15. Projekt grupowy (sciezka
Systemy mobilne)
16. Projekt grupowy (sciezka
Informatyka przemystowa)
17. Projekt grupowy (sciezka
Grafika cyfrowa)
18. Przygotowanie pracy
dyplomowej
19. Praktyka

Objasnienia oznaczen:

P = poziom PRK (6-8)

U = charakterystyka uniwersalna
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S = charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego

W = wiedza U = umiejetnosci K = kompetencje spoteczne
G = zakres i gl¢bia W = wykorzystanie wiedzy K = krytyczna ocena
K = kontekst K = komunikowanie si¢ O = odpowiedzialnos¢
O = organizacja pracy R = rola zawodowa
U = uczenie si¢

Przyktad: P6S_WK = poziom 6 PRK, charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach
szkolnictwa wyzszego, wiedza — kontekst

[i] W tym kompetencje inzynierskie.

Wykaz zaje¢ wraz z przypisaniem do nich efektow uczenia si¢ i tresci programowych
zapewniajacych uzyskanie tych efektow znajduje si¢ w zalaczniku 5.

Ramowy program studiow

Ramowy program studiow, przedstawiony w tabeli 3, uwzglednia liczbe godzin zajec
realizowanych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych oraz przypisane im punkty
ECTS. Zawiera takze wykaz zaj¢¢ ksztattujacych umiejetnosci praktyczne oraz zajec
prowadzonych w ramach dyscyplin, do ktorych przypisany jest kierunek studidéw wraz z
okresleniem procentowego udziatu przypisanych do nich punktéw ECTS w catkowitej liczbie
punktow wymaganych do ukonczenia studiow na tym poziomie.

Tabela 3. Wykaz zaje¢ realizowanych w cyklu ksztalcenia na studiach stacjonarnych i
niestacjonarnych, z uwzglednieniem liczby godzin, przypisanych punktéow ECTS oraz
rodzaju zaje¢ (ksztaltujacych umiejetnosci praktyczne, z zakresu dyscypliny lub

dyscyplin)
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G_1 Jezyk obcey 1 30 18 2 1,92 1,00 1,00
Grupa zaje¢ | Jezyk obey 2 30 18 2 1,92 1,00 1,00
ogolnouczel | przedmiot humanistyczny (ogélnouczelniany) 30 18 2 0,00 1,00 1,00
nianych Przedsigbiorczo$¢ i zarzadzanie 30 18 2 0,92 1,00 1,00
9ECTS  [rawne aspekty dziatalnosci informatyczne] 15 9 1 | 0,00 1,00 0,00
Razem 135 81 9 4,76 5,00 4,00
G_2 Modelowanie i analiza systemow
Grupa zaj¢¢ | informatycznych 45 27 4 2,51 4,00 0,00
kierunkowy | Programowanie wspotbiezne i rozproszone 45 27 4 2,51 4,00 0,00
ch Inteligentne systemy informatyczne 45 27 4 2,51 4,00 0,00
27 ECTS [ Aplikacje webowe 45 27 3 1,89 3,00 0,00
Aplikacje bazodanowe 45 27 4 2,56 4,00 0,00
Fizyka no$nikdw i przetwarzania danych 45 27 3 1,89 1,00 2,00
Technika automatyzacji 45 27 3 1,89 1,00 2,00
Zarzadzanie projektami informatycznymi 30 18 2 0,92 2,00 0,00
Razem 345 207 27 16,68 23,00 4,00
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G_3A* Projektowanie systemow wbudowanych i
Grupa zaj¢¢ | mobilnych 45 27 4 2,51 3,00 1,00
Sciezki Programowanie urzadzen mobilnych 45 27 4 2,51 3,00 1,00
specjalizacy | Techniczne zastosowania systemow
inej mobilnych 45 27 4 2,51 3,00 1,00
Systgmy Multimedia w platformach mobilnych 45 27 4 2,56 3,00 1,00
mobilne Sieciowe technologie mobilne 45 27 4 2,56 3,00 1,00
S4ECTS  [ITechniki baz danych 45 27 4 | 256 3,00 1,00
Projekt grupowy 30 18 2 1,92 1,00 1,00
Proseminarium 30 18 2 1,92 1,00 1,00
Seminarium dyplomowe 30 18 2 1,92 1,00 1,00
Przygotowanie pracy dyplomowej
(magisterskiej) 450 450 12 12,00 9,00 3,00
Praktyka (3 miesiace) 480 480 12 12,00 9,00 3,00
Razem 1290 1146 54 44,96 39,00 15,00
G_3B* Programowanie robotow 45 27 4 2,45 3,00 1,00
Grupa zaje¢ | Programowanie obrabiarek CNC 45 27 4 2,45 3,00 1,00
sciezki Programowanie sterownikow PLC 45 27 4 2,45 3,00 1,00
_spe_CJallzacy Programowalne uktady logiczne 45 27 4 2,56 3,00 1,00
inej Komputerowe systemy sterowania 45 27 4 2,56 3,00 1,00
Informatyka Komputerowe wspomaganie projektowania i
przemystow | iz alizacja 45 27 4 2,56 3,00 1,00
g JECTs | Projektgrupowy 30 18 2 | 1% 1,00 1,00
Proseminarium 30 18 2 1,92 1,00 1,00
Seminarium dyplomowe 30 18 2 1,92 1,00 1,00
Przygotowanie pracy dyplomowej
(magisterskiej) 450 450 12 12,00 9,00 3,00
Praktyka (3 miesigce) 480 480 12 12,00 9,00 3,00
Razem 1290 1146 54 44,79 39,00 15,00
G_3C* Projektowanie grafiki uzytkowej 45 27 4 2,45 3,00 1,00
Grupa zaje¢ | Projektowanie interfejsow uzytkownika
Sciezki urzadzen mobilnych 45 27 4 2,45 3,00 1,00
specjalizacy | Programowanie aplikacji z uzyciem silnikow
inej graficznych 45 27 4 2,45 3,00 1,00
Grafika Animacja i edycja video 45 27 4 2,56 3,00 1,00
cyfrowa Grafika 3D 45 27 4 | 256 3,00 1,00
S4ECTS Systemy akwizycji i przetwarzania mediow
cyfrowych 45 27 4 2,56 3,00 1,00
Projekt grupowy 30 18 2 1,92 1,00 1,00
Proseminarium 30 18 2 1,92 1,00 1,00
Seminarium dyplomowe 30 18 2 1,92 1,00 1,00
Przygotowanie pracy dyplomowej
(magisterskiej) 450 450 12 12,00 9,00 3,00
Praktyka (3 miesigce) 480 480 12 12,00 9,00 3,00
Razem 1290 1146 54 44,79 39,00 15,00
W calym planie 1770 1434 90 66,40 67,00 23,00
74% 74% 26%
*Zajecia do wyboru

Podstawowe sposoby weryfikacji i oceny osigganych przez studenta efektow uczenia sie

Ogo6lne zasady zaliczenia roku studiow, semestru, zaje¢, a tym samym oceniania stopnia
osiggania efektow uczenia si¢, okresla Regulamin Studiéw. Szczegotowe zasady weryfikacji
osiggnigcia zakladanych efektow uczenia w ramach poszczegoélnych zaje¢ zawarte sg W
sylabusie przedmiotu dostepnym w systemie USOS. Stopien osiggniecia efektéw uczenia si¢
okresla si¢ przy uzyciu numerycznej skali ocen od 3,0 do 5,0, gdzie ocena 2,0 oznacza brak
osiggnigcia zaktadanych efektéw uczenia sig.

Weryfikacja efektow odbywa si¢ poprzez zaliczanie wszystkich zaje¢ objetych programem
studiow w terminach okre§lonych organizacja roku akademickiego. Cyklem zaliczeniowym
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jest semestr, natomiast rejestracja na kolejny rok studiow odbywa si¢ w cyklu rocznym.
Wszystkie zajecia przewidziane programem studiow dla kierunku Informatyka Il stopnia
konczg si¢ egzaminem lub zaliczeniem na oceng.

W przypadku przedmiotow konczacych si¢ egzaminem, warunkiem przystgpienia do niego
jest uzyskanie zaliczenia ze wszystkich innych form zaj¢¢ wchodzacych w sktad danego
przedmiotu. Udziat poszczegdlnych form zaje¢ w ocenie koncowej okresla koordynator
przedmiotu i podaje t¢ informacje w sylabusie. Warunkiem zaliczenia semestru jest uzyskanie
co najmniej oceny dostatecznej ze wszystkich przedmiotow objetych planem studiow.

Nauczyciel akademicki zobowigzany jest do przedstawienia studentom szczegotowych
sposobow weryfikacji efektow uczenia si¢ podczas pierwszych zaje¢ oraz do ich
umieszczenia w sylabusie przedmiotu. Przy okreslaniu sposobéw weryfikacji koordynator
przedmiotu powinien rowniez wskazaé, ktory efekt uczenia si¢ jest weryfikowany dang
metoda oraz jaki jest udzial poszczegélnych form ksztatlcenia w ocenie koncowej. Sylabus
przedmiotu zawiera takze informacje o sposobach weryfikacji efektow uczenia sie. Do
najczesciej stosowanych sposobdéw weryfikacji osiggniecia efektow uczenia si¢ naleza:

— W zakresie wiedzy i umiejetnosci: formy pisemne (np. test, praca pisemna, praca
dyplomowa, prezentacja multimedialna, dziennik i raport z praktyki zawodowej); formy
ustne (np. odpowiedz, referat, udziat w dyskusji);

— W zakresie kompetencji spolecznych: praca indywidualna i zespolowa, aktywnos$¢ na
zajeciach, udziat w dyskusjach, gotowos$¢ do samodzielnego poszerzania wiedzy, itp.

Weryfikacja 1 ocena jakoSci ksztalcenia obejmuje wszelkie planowane i1 systematyczne
dzialania niezbedne do stworzenia odpowiedniego stopnia zaufania co do tego, ze ustuga
edukacyjna na Wydziale Nauk Informatyczno-Technologicznych spetni ustalone wymagania
jakosciowe 1 jest ukierunkowana na nauki techniczno-inzynieryjne. Jest to proces ciagly,
systematyczny i1 wieloaspektowy. Jego podstawa jest przekonanie, ze umacnianiu wysokiej
jakosci ksztatcenia stuzy ocena wlasna, dyskusja, wspotpraca, promowanie i upowszechnianie
najlepszych rozwigzan. Zbior procedur i narzedzi, stuzacych podnoszeniu poziomu jakos$ci
ksztalcenia, odnosi si¢ do wszystkich etapow 1 aspektéw procesu dydaktycznego. Uwzglednia
wszystkie formy weryfikowania efektow uczenia si¢ osigganych przez studenta w zakresie
wiedzy, umiejetnosci 1 kompetencji spotecznych, rowniez oceny dokonywane przez
studentow.

Dobor metod weryfikacji efektow uczenia si¢ zalezy nie tylko od kategorii efektu (wiedza,
umiejetnosci, kompetencje spoteczne), ale réwniez od formy zaje¢. Zestawienie
podstawowych sposoboéw weryfikacji efektow uczenia si¢, uwzgledniajace podzial wedtug
formy zajg¢, przedstawia tabela 4. Szczegétowe sposoby weryfikacji efektow uczenia si¢
przypisanych poszczegdlnym przedmiotom/zajeciom okreslone sa w kartach przedmiotow
(sylabusach).
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Tabela 4. Podstawowe sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zajeé Podstawowe sposoby weryfikacji efektow uczenia si¢
¢wiczenia — zaliczenie ustne lub pisemne sprawdzajace umiejetno$¢ zastosowania
G_1 zdobytych wiadomos$ci (np. przygotowanie prezentacji, napisanie referatu,

sporzadzenie sprawozdania);

— w przypadku jezyka angielskiego, oprocz czastkowych zaliczen egzamin
pisemny lub ustny, na ktéorym student musi wykazaé si¢ umiej¢tnosciami
formutowania wypowiedzi z zakresu nauk inzynieryjno-technicznych;

wyktady — egzamin - zaliczenie ustne lub pisemne obejmujace typowe sprawdzenie

G_1 zdobytych wiadomos$ci ogélnych oraz podstawowych umiej¢tnosci ich
wykorzystania;

— w przypadku przedmiotow tzw. ogdlnouczelnianych — egzamin obejmuje
sprawdzenie postaw (kompetencji) spoltecznych

¢wiczenia,  laboratorium, | — zaliczenie na podstawie kolokwium oraz realizowanych zadan

pracownia specjalistyczna sprawdzajacych wiedzg i zatozone umiejgtnosci;

lub pracownia projektowa — w przypadku przedmiotéw specjalizacyjnych prowadzonych w formie

G_2,G3 pracowni specjalistycznej lub pracowni projektowej zaliczenie jest na
podstawie kolokwium oraz realizowanych zadan i projektow;

wyktady — zaliczenie albo egzamin (zgodnie z planem studiéw) w formie pisemnej badz

G_2,G_3 ustnej polegajace na sprawdzeniu zdobytych wiadomosci oraz podstawowych

umiejetnosci ich praktycznego wykorzystania;

Praktyki — zaliczenie na podstawie przedstawionego sprawozdania z praktyki oraz

G_3 pozytywna ocena dokonana przez opiekuna praktyki lub inng osobe
wyznaczong przez pracodawce;

przygotowanie pracy | — w przypadku seminarium zaliczenie na podstawie oceny przez opiekuna

dyplomowej naukowego stanu realizacji wskazanych zadan zwiazanych z pracg

G_3 dyplomowa;

—  w przypadku pracy wiasnej studenta (tj. przygotowania pracy dyplomowej na
wybrany temat) — rownoznaczne z zaliczeniem jest uzyskanie pozytywnych
recenzji pracy oraz dopuszczenie do obrony;

Ocena jakosci nauczania dokonywana jest roOwniez przez studentow poprzez wypelnienie
Ankiety Oceny Jakos$ci Nauczania. Umozliwia to poznanie opinii studentdéw o sposobie
realizacji zaje¢ dydaktycznych w Uczelni. Kazdy przedmiot podlega ocenie nie rzadziej niz
raz na dwa lata. Nadzor nad przeprowadzaniem ankiety studenckiej oraz w zakresie oceny
nauczycieli akademickich pelni Pelnomocnik ds. Jako$ci Ksztalcenia lub Rektor. Ankiety
wypelniane sg przez studentow droga elektroniczng poprzez system USOSweb. Student ma
mozliwos¢ zamieszczenia szczegdlowych komentarzy. Dostep do wynikow majg takze
nauczyciele akademiccy 1 Dziekani. Wyniki ankiet sa podstawa do podejmowania dziatan
przez Dziekana w obszarze doskonalenia procesu ksztalcenia (Zarzadzenie Rektora w sprawie
wprowadzenia do realizacji wzoru kwestionariusza ankiety do oceny jakos$ci ksztalcenia zajec¢
dydaktycznych). Dodatkowo przeprowadzane sa hospitacje poszczegdlnych zaje¢ przez
wyznaczone osoby celem weryfikacji jakos$ci prowadzonych zaje¢ (Zarzadzenie Rektora
W sprawie: okreslenia wzoru ankiety hospitacji zaje¢ dydaktycznych).

W ocenie wynikdw pracy nauczycieli akademickich uwzgledniane s3 wyniki studenckiej
oceny jako$ci nauczania oraz hospitacji zaje¢ (Uchwata Senatu w sprawie: wyrazenia opinii
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dot. Regulaminu przyznawania nagrod Rektora nauczycielom akademickim oraz arkuszy
okresowej oceny nauczyciela akademickiego).

Wszelkie pisemne prace studentdw oraz dokumentacja egzamindéw i zaliczen ustnych sg
dokumentowane 1 przechowywane przez prowadzacego zajecia do czasu zakonczenia
biezacego semestru. Koordynator przedmiotu po skonczeniu semestru ma obowigzek
przekaza¢ dokumentacje potwierdzajacg osiagnigcie przez studentéw efektéw uczenia si¢
wlasciwemu Kierownikowi Zaktadu, a nastgpnie zgromadzona dokumentacja jest
przekazywana do ,Depozytorium dokumentacji dydaktycznej wytworzonej] w procesie
ksztalcenia”. Cata procedura archiwizacji efektow uczenia si¢ odbywa si¢ zgodnie z zasadami
przechowywania dokumentacji dydaktycznej, ktére sg zalacznikiem do Zarzadzenia Rektora
w sprawie: wprowadzenia zasad przechowywania dokumentacji dydaktycznej wytworzonej
W procesie ksztatcenia.

Plany studiow
Skladowe programu studiow — grupy przedmiotow/zajeé

Program studiow na kierunku Informatyka II stopnia profil praktyczny realizowany jest
w okreslonych obszarach stanowiacych grupy przedmiotow/zaje¢. Kryteriami wyrdznienia
poszczegb6lnych modutow sa:

— charakter przedmiotu: ogolnouczelniany, kierunkowe, specjalizacyjne;
— forma realizacji zaje¢ (wyktad, ¢wiczenia, laboratorium, pracownia specjalistyczna lub
pracownia projektowa, seminarium, praktyka zawodowa).

Grupy przedmiotow zostaty zdefiniowane w tabeli 3.

Realizacje kierunkowych efektow uczenia si¢ kierunku Informatyka II stopnia o profilu
praktycznym studiow stacjonarnych i niestacjonarnych podzielono na trzy semestry.

I semestr obejmuje blok 7 przedmiotow obowigzkowych kierunkowych, jezyk obcy i2
przedmioty ogélnouczelniane.

Program studiow daje mozliwosci wyboru na |l semestrze przez studentéw Sciezki
specjalizacyjnej obejmujacej 6 przedmiotow + dostosowany do niej projekt grupowy oraz
proseminarium. Wybieralna $ciezka ma charakter wybitnie praktyczny (66% udziat
laboratoriow i pracowni, a tylko 33% udziat wyktadow). W ramach Il semestru realizowany
jest takze jezyk obcy.

Siedem przedmiotéw obieralnej $ciezki mozna zmieniaé¢, dostosowujac je do zainteresowan
studentow w powigzaniu z aktualnym zapotrzebowaniem rynku pracy. Biorgc pod uwage
zasoby kadrowe 1 posiadane wyposazenie laboratoryjne oraz uwzgledniajac propozycje
studentow [ stopnia 1 postulaty pracodawcow z regionu, zaproponowano trzy S$ciezki
specjalizacyjne do wyboru:

— systemy mobilne,
— informatyka przemyslowa,
— grafika cyfrowa.
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W nastgpnych cyklach ksztalcenia mozliwa jest zamiana poszczegdlnych przedmiotow tych
sciezek lub uruchomienie catkowicie nowych biorgc pod uwage posiadane zasoby kadrowe
I wyposazenie laboratoryjne, jednoczes$nie zwracajac uwage, aby w przypadku kazdej zmiany
realizowane byty wszystkie kierunkowe efekty uczenia sie¢.

I11 semestr obejmuje

— 2 przedmioty z bloku przedmiotéw ogdlnouczelnianych i kierunkowych,
— praktyke,
— proces dyplomowania (seminarium, praca magisterska).

Praktyka o wymiarze 3 miesigcy, przypisana pod wzgledem formalnym do III semestru, daje
mozliwosci elastycznego realizowania jej efektow uczenia si¢. Bioragc pod uwage, ze
jedynymi przedmiotami w tym semestrze, uwzglednianym w planie zaje¢¢, beda Seminarium
dyplomowe, Przedsiebiorczos$¢ 1 zarzadzanie oraz Zarzadzanie projektami informatycznymi,
praktyka moze by¢ w calo$ci realizowana w trakcie tego semestru.

Plan studiow stacjonarnych
Laczna liczba godzin dydaktycznych na studiach stacjonarnych drugiego stopnia na $ciezkach
specjalizacyjnych Systemy mobilne, Informatyka przemystowa, Grafika cyfrowa wynosi:

— 840 godzin zaje¢ dydaktycznych,
— 480 godzin (3 miesigce) praktyk zawodowych,
— 450 godzin Przygotowanie pracy dyplomowej (magisterskiej).

Lacznie daje to 1320 godzin zaje¢¢ oraz 1770 wszystkich godzin, uwzgledniajac czas na
przygotowanie pracy magisterskiej,

Liczba punktow ECTS wynosi:

— 90 pkt. ECTS ogoétem, w tym:
— 12 pkt. ECTS za realizacje pracy magisterskiej,
— 12 pkt. ECTS za realizacje praktyk zawodowych.

Obcigzenia godzinowe 1 punkty ECTS w poszczegdlnych grupach przedmiotéw/zaje¢ dla
studiow stacjonarnych przedstawiono w ponizszej tabeli.
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Tabela 5. Program studiow stacjonarnych

L Liczba godzin w semestrze
Lp. Nazwa modulu/przedmiotu g % (_|) Laboratorium
% |2 w|¢|PS|L|P|S|Pz|Razem
Semestr 1
1 | Modelowanie i analiza systemow informatycznych E|4]15 30 45
2 | Programowanie wspotbiezne i rozproszone E|4]15 30 45
3 | Inteligentne systemy informatyczne E|4]15 30 45
4 | Aplikacje webowe Z | 3|15 30 45
5 | Aplikacje bazodanowe Z | 4115 30 45
6 | Fizyka no$nikow i przetwarzania danych Z | 3|15 30 45
7 | Technika automatyzacji Z | 3|15 30 45
8 | Przedmiot humanistyczny (ogélnouczelniany) Z | 2|30 30
9 | Prawne aspekty dziatalnosci informatycznej Z|1]15 15
10 | Jezyk obcy Z |2 30 30
Razem 30150 |30 180 | 30 390
Semestr 2
Przedmioty wspoélne
1 | Proseminarium z |2 30 30
2 Jezyk obcy Z |2 30 30
Grupa zajec realizowana w ramach $ciezki specjalizacyjnej do wyboru: Systemy mobilne
3 | Projektowanie systemow wbudowanych i mobilnych E|4]15 30 45
4 | Programowanie urzadzen mobilnych E|4]15 30 45
5 | Techniczne zastosowania systemow mobilnych E|4]15 30 45
6 | Multimedia w platformach mobilnych Z | 4115 30 45
7 | Sieciowe technologie mobilne Z | 4115 30 45
8 | Techniki baz danych Z | 4115 30 45
9 | Projekt grupowy Z |2 30 30
Razem 30 90 [30] 180 30 |30 360
Grupa zajec realizowana w ramach $ciezki specjalizacyjnej do wyboru: Informatyka przemystowa
3 | Programowanie robotow E|4]15 30 45
4 | Programowanie obrabiarek CNC E|4]15 30 45
5 | Programowanie sterownikow PLC E|4]15 30 45
6 | Programowalne uktady logiczne Z | 4115 30 45
7 | Komputerowe systemy sterowania Z | 4115 30 45
8 | Komputerowe wspomaganie projektowania i wizualizacja Z | 4|15 30 45
9 | Projekt grupowy Z |2 30 30
Razem 30| 90 [30| 180 30 |30 360
Grupa zajeé realizowana w ramach Sciezki specjalizacyjnej do wyboru: Grafika cyfrowa
3 | Projektowanie grafiki uzytkowej E|4]15 30 45
4 | Projektowanie interfejsow uzytkownika urzadzen mobilnych | E | 4 | 15 30 45
5 | Programowanie aplikacji z uzyciem silnikow graficznych E|4]15 30 45
6 | Animacja i edycja video Z | 4115 30 45
7 | Grafika 3D Z | 4115 30 45
8 | Systemy akwizycji i przetwarzania mediow cyfrowych Z | 4|15 30 45
9 | Projekt grupowy Z |2 30 30
Razem 30 90 |30 180 30 |30 360
Semestr 3
1 | Seminarium dyplomowe Z |2 30 30
2 | Przygotowanie pracy dyplomowej (magisterskiej) Z |12 450
3 | Praktyka (3 miesigce) Z |12 480 | 480
4 | Przedsigbiorczosc¢ i zarzadzanie Z | 2|15 |15 30
5 | Zarzadzanie projektami informatycznymi Z | 2|15 |15 30
Razem 30| 30 |30 301|480 | 1020
W calym planie 90 (270 (90| 360 | 30 | 30 |60 |480| 1770

Z - zaliczenie na oceng; E - egzamin
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Plan studiow niestacjonarnych

Laczna liczba godzin dydaktycznych na studiach niestacjonarnych drugiego stopnia na
sciezkach specjalizacyjnych Systemy mobilne, Informatyka przemystowa, Grafika cyfrowa

WYNOSi:

— 504 godzin zaj¢¢ dydaktycznych,
— 480 godzin (3 miesigce) praktyk zawodowych,
— 450 godzin Przygotowanie pracy dyplomowej (magisterskiej).

Lacznie daje to 984 godzin zaj¢¢ oraz 1434 wszystkich godzin, uwzgledniajac czas na
przygotowanie pracy magisterskiej.

Liczba punktow ECTS wynosi:

— 90 pkt. ECTS ogoétem, w tym:
— 12 pkt. ECTS za realizacj¢ pracy magisterskiej,
— 12 pkt. ECTS za realizacje praktyk zawodowych.

Obcigzenia godzinowe 1 punkty ECTS w poszczegdlnych grupach przedmiotéw/zaje¢ dla
studiow niestacjonarnych przedstawiono w ponizszej tabeli.
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Tabela 6. Program studiow niestacjonarnych

Liczba godzin w semestrze
5 I|m Laboratorium
Lp. Nazwa modulu/przedmiotu N 35 9|
5| W |[C|PS|L|P|S|Pz|Razem
Semestr 1
1 | Modelowanie i analiza systemdw informatycznych E|4]9 18 27
2 | Programowanie wspotbiezne i rozproszone E|4]9 18 27
3 | Inteligentne systemy informatyczne E|4]09 18 27
4 | Aplikacje webowe Z131]9 18 27
5 | Aplikacje bazodanowe Z|1419 18 27
6 | Fizyka no$nikow i przetwarzania danych Z131]9 18 27
7 | Technika automatyzacji Z131]9 18 27
8 | Przedmiot humanistyczny (ogdlnouczelniany) Z |2 |18 18
9 | Prawne aspekty dziatalno$ci informatycznej Z|11]9 9
9 | Jezyk obcy Z |2 18 18
Razem 30| 90 (18] 108 | 18 234
Semestr 2
Przedmioty wspélne
1 | Proseminarium Z |2 18 18
2 Jezyk obcy Z |2 18 18
Grupa zaje¢ realizowana w ramach $ciezKi specjalizacyjnej do wyboru: Systemy mobilne
3 | Projektowanie systeméw wbudowanych i mobilnych E|4]9 18 27
4 | Programowanie urzadzen mobilnych E|4] 9 18 27
5 | Techniczne zastosowania systemow mobilnych E|4]09 18 27
6 | Multimedia w platformach mobilnych Z|1419 18 27
7 | Sieciowe technologie mobilne Z141]9 18 27
8 | Techniki baz danych Z|1419 18 27
9 | Projekt grupowy Z|2 18 18
Razem 30| 54 [18] 108 18 | 18 216
Grupa zajec realizowana w ramach $ciezki specjalizacyjnej do wyboru: Informatyka przemystowa
3 | Programowanie robotow E|4]9 18 27
4 | Programowanie obrabiarek CNC E| 4] 9 18 27
5 | Programowanie sterownikéw PLC E|4]09 18 27
6 | Programowalne uktady logiczne Z|14 19 18 27
7 | Komputerowe systemy sterowania Z|141]9 18 27
8 | Komputerowe wspomaganie projektowania i wizualizacja Z|14 19 18 27
9 | Projekt grupowy Z |2 18 18
Razem 30 | 54 | 18] 108 18 |18 216
Grupa zajec realizowana w ramach $ciezki specjalizacyjnej do wyboru: Grafika cyfrowa
3 | Projektowanie grafiki uzytkowej E|4]09 18 27
4 | Projektowanie interfejsow uzytkownika urzadzef mobilnych | E | 4 | 9 18 27
5 | Programowanie aplikacji z uzyciem silnikow graficznych E|4]09 18 27
6 | Animacja i edycja video Z1419 18 27
7 | Grafika 3D Z|1419 18 27
8 | Systemy akwizycji i przetwarzania mediéw cyfrowych Z|14 19 18 27
9 | Projekt grupowy Z|2 18 18
Razem 30| 54 [18] 108 18 |18 216
Semestr 3
1 | Seminarium dyplomowe Z |2 18 18
2 | Przygotowanie pracy dyplomowej (magisterskiej) Z |12 450
3 | Praktyka (3 miesiace) Z |12 480 | 480
4 | Przedsigbiorczo$¢ i zarzadzanie Z12]19 19 18
5 | Zarzadzanie projektami informatycznymi Z12]19 1|9 18
Razem 30| 18 |18 18480 | 984
W calym planie 90 | 162 (54| 216 | 18 | 18 |36 |480| 1434

Z - zaliczenie na oceng; E - egzamin
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Praktyki zawodowe

Praktyki zawodowe stanowig integralng czg$¢ programu studiow 1 sg istotnym elementem
procesu ksztalcenia praktycznego, ukierunkowanego na zdobywanie dos$wiadczenia
zawodowego w rzeczywistych warunkach pracy. Zasady ich realizacji wynikajg z §29
Regulaminu Studiéow oraz sa szczegotowo okreslone w Regulaminie Praktyk Zawodowych
i Programie praktyk zawodowych dla kierunku Informatyka Il stopnia.

Znaczenie praktyki wynika z misji Uczelni: ,,Ksztalcimy profesjonalistéw”. Celem praktyki
jest integracja wiedzy teoretycznej z praktycznym doswiadczeniem, rozwéj umiejetnosci
zawodowych oraz kompetencji spotecznych. Praktyka sprzyja rozwojowi samodzielnosci,
odpowiedzialnosci, wspotpracy, a takze moze wspiera¢ przygotowanie pracy dyplomowe;.
Celem praktyk jest rowniez ksztalcenie umiejetnosci praktycznych wiasciwych dla wybrane;j
sciezki rozwoju zawodowego oraz przygotowanie do wejscia na rynek pracy.

Praktyki realizowane sg w wymiarze 480 godzin (12 ECTS) i odbywaja si¢ w semestrze 3,
zgodnie z planem studiow. Zgodnie z obowigzujacymi przepisami, mozliwa jest realizacja
praktyki z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odleglos¢ — o ile taka mozliwo$¢
zostata przewidziana w programie praktyki oraz okreslono sposoby weryfikacji zaktadanych
efektow uczenia sig.

Student moze ubiega¢ si¢ o catkowite lub czgsciowe uznanie efektow uczenia si¢
przypisanych do praktyki zawodowej, a tym samym o zaliczenie praktyki zawodowej zgodnie
z art. 67 ust. 7 Ustawy na podstawie aktywnosci zawodowej’, jesli:

1) udokumentuje, ze:
a) wykonuje prace zawodowa na warunkach: umowy o pracg/umowy
zlecenia/umowy o dzieto lub,
b) odbywa staz zawodowy lub,
c) odbywa aktywnos¢ zawodowg w formie wolontariatu lub,
d) prowadzi dziatalno$¢ gospodarcza;
2) zrealizuje zadania przypisane do praktyki oraz przedtozy dokumentacj¢ oOkreslong
w Programie praktyki zawodowe;j.

Okres aktywnosci zawodowej bedacy podstawag catkowitego lub czeSciowego uznania
efektow uczenia si¢ przypisanych do praktyki zawodowej nie moze by¢ krotszy niz wymiar
praktyki przewidziany programem studiow.

Praktyki moga by¢ realizowane w dwoch trybach organizacyjnych:

1. w jednostkach, z ktérymi uczelnia posiada zawarte porozumienia o wspotpracy,
2. w jednostkach wskazanych przez studenta, po zatwierdzeniu przez Koordynatora
praktyk zawodowych.

Miejsce praktyki musi by¢ zgodne z profilem wybranej $ciezki rozwoju i umozliwiaé
osiggniecie wszystkich zaktadanych efektow uczenia sie.

T Aktywnoé¢ zawodowa realizowana przez studenta musi umozliwia¢ mu osiggniecie efektow uczenia sig
zaktadanych dla przedmiotu Praktyka zawodowa.
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Oceny miejsca praktyki dokonuje Koordynator praktyk w porozumieniu z Kierownikiem
zaktadu, na podstawie zatwierdzonych kryteriéw.

Warunkiem zaliczenia praktyki jest:

— realizacja zadan wynikajacych z programu,
— osiagnigcie zakladanych efektow uczenia sie,
— zlozenie Dziennika praktyk i Raportu z praktyki zawodowe;j.

Koncowego zaliczenia dokonuje Koordynator praktyk na podstawie ocen wystawionych
przez opiekuna zakladowego i1 uczelnianego. Brak zaliczenia praktyki w wymaganym
wymiarze skutkuje niezaliczeniem przedmiotu Praktyki zawodowe.

Szczegdtowe informacje dotyczace organizacji, dokumentacji, zaliczenia oraz uznawania
efektow uczenia si¢ znajdujg si¢ w:

— Regulaminie Praktyk Zawodowych Akademii tomzZynskiej,
— Programie praktyk zawodowych dla kierunku Informatyka 11 stopnia,
—  Regulaminie Studiow Akademii Lomzynskiej (§29).

Proces dyplomowania

Jednym z warunkow ukonczenia studiow w Akademii Lomzynskiej jest przygotowanie
I obrona pracy dyplomowej. Kwestiec zwigzane z przygotowaniem pracy dyplomowej
okreslaja aktualne przepisy - Regulaminu Studiow.

Temat pracy dyplomowej powinien by¢ okre$lony, co do jego zakresu, sformutowany
1 zatwierdzony nie pozniej niz w przedostatnim (drugim) semestrze studiow. Temat pracy
dyplomowej musi pozostawac spdjny swoim zakresem z realizowanym kierunkiem studiow.
Zgodnie z Regulaminem, student wykonuje prace dyplomowa magisterska pod kierunkiem
nauczyciela akademickiego bedacego samodzielnym pracownikiem naukowym lub
nauczyciela posiadajacego co najmniej stopien doktora. Dziekan moze, w uzasadnionych
przypadkach, wyznaczy¢ dodatkowg osobg do opieki nad pracg dyplomowa jako konsultanta.

Tematy prac dyplomowych ustalone lub proponowane przez promotoréw ( lub tematy wtasne
studentdw, uzgodnione z promotorem) sa zglaszane 1 zatwierdzane przez Wydzialowa
Komisje ds. Jako$ci Ksztatcenia.

Zasady pisania pracy magisterskiej na Wydziale Nauk Informatyczno-Technologicznych, na
Kierunku Informatyka dla II st. ksztalcenia podane sa szczegdtowo w odpowiednim
dokumencie.

Oceny pracy dyplomowej dokonuje promotor oraz jeden recenzent. Recenzenta pracy
magisterskiej powotuje Dziekan sposrod osob posiadajacych, co najmniej stopien doktora.
Dziekan moze upowazni¢ do recenzowania pracy dyplomowej nauczyciela akademickiego
spoza Uczelni. Jesli recenzent negatywnie ocenit prace dyplomowsa, Dziekan powoluje
drugiego recenzenta. Jesli drugi recenzent wystawit pracy dyplomowej ocen¢ pozytywna, o
dopuszczeniu studenta do egzaminu dyplomowego decyduje Dziekan. Jesli drugi recenzent
ocenil prace negatywnie, student nie moze zosta¢ dopuszczony do obrony. Na uzasadniony
whniosek recenzenta praca dyplomowa moze by¢ wyrdzniona.
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W celu weryfikacji samodzielno$ci napisanej pracy stosowany jest system antyplagiatowy,
wazny element systemu przeciwdziatania zjawiskom patologicznym w procesie ksztatcenia.
Studenci sg informowani o nietolerowaniu przejawdw patologicznych zjawisk zwigzanych
z procesem ksztatcenia. Zasady sktadania, archiwizowania oraz kontroli antyplagiatowej prac
dyplomowych (w tym magisterskich) zostaly ustalone na podstawie wilasciwej Uchwaty
Senatu Akademii Lomzynskie;j.

Recenzji pracy dyplomowej dokonuje si¢ woparciu o system APD (Archiwum Prac
Dyplomowych) oraz formularz oceny pracy dyplomowej. Podczas oceny pracy przez
promotora i recenzenta brane sa pod uwage nastgpujace zagadnienia:

— wyniki kontroli antyplagiatowej,

— zgodnos¢ tresci pracy z tematem okreslonym w tytule,

— ocena uktadu pracy, struktury podziatu tresci, kolejnosci rozdzialéw, kompletnosci tez,
— merytoryczna ocena pracy,

— czy praca zawiera nowe tresci / sposob ujecia,

— badawczy aspekt pracy,

— charakterystyka doboru i wykorzystania zrodet,

— ocena formalnej strony pracy,

— sposob wykorzystania pracy.

Studia II stopnia koncza si¢ zlozeniem egzaminu dyplomowego. Egzamin dyplomowy
odbywa si¢ przed komisja egzaminacyjng powotang przez Dziekana. W sklad komisji
wchodza: promotor pracy, recenzent, przewodniczy komisji, ktorym jest Dziekan lub
upowazniony przez Dziekana nauczyciel akademicki ze stopniem co najmniej doktora. W
uzasadnionych przypadkach Dziekan moze powola¢ inny skiad komisji egzaminacyjnej.
W przypadku uzyskania przez studenta z egzaminu dyplomowego oceny niedostatecznej lub
nieusprawiedliwionego nieprzystgpienia do egzaminu dyplomowego w ustalonym terminie
Dziekan wyznacza studentowi drugi termin egzaminu, jako ostateczny, ktory moze odby¢ si¢
najwczesnie] po uplywnie jednego miesigca, ale nie pdzniej niz trzy miesigce od daty
pierwszego egzaminu dyplomowego.

W przypadku uzyskania przez studenta w drugim terminie z egzaminu dyplomowego oceny
niedostatecznej lub nieusprawiedliwionego nieprzystgpienia do egzaminu dyplomowego
w ustalonym terminie, Dziekan wydaje decyzje o skresleniu studenta z listy studentow. Osoba
skreslona z listy studentow z powodu niezaliczenia egzaminu dyplomowego, moze wznowic
studia na warunkach okres§lonych przez Dziekana.

Podstawg obliczania ostatecznego wyniku studiow sa:

— $rednia arytmetyczna z ocen koncowych z egzamindw 1 zaliczen uzyskanych w trakcie
studiow,

— $rednia arytmetyczna ocen z pracy dyplomowej,

— $rednia arytmetyczna ocen z egzaminu dyplomowego.

Absolwent otrzymuje dyplom ukonczenia studiow wyzszych wraz z suplementem,
potwierdzajacym uzyskanie odpowiedniego tytutu zawodowego wilasciwego dla poziomu
studiow, kierunku ksztatcenia i specjalnosci.

Na kierunku Informatyka na II stopniu ksztatcenia obowigzujg przyjete zasady dyplomowania
oraz opracowane wymogi formalne dotyczace przygotowywania prac dyplomowych. Maja
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one na celu ujednolicenie formy pracy i kryteriow ich oceny. Informacje te, dostepne dla
dyplomantéw na wtasciwej stronie internetowej, obejmuja:

zasady pisania pracy magisterskiej,

— zasady sktadania prac dyplomowych w AL,
format pracy magisterskiej,

— wzér pierwszej strony pracy magisterskiej.

Praca dyplomowa moze by¢ objeta zasadg poufnosci. Zgodnie z wlasciwym Zarzadzeniem
Rektora istnieje mozliwos$¢ sporzadzania duplikatu dyplomu oraz suplementu.

Ksztalcenie na odleglos¢

Zajecia na kierunku Informatyka II stopnia moga by¢ prowadzone z wykorzystaniem metod
i technik ksztatcenia na odlegtos¢. Liczba punktow ECTS, jaka moze by¢ uzyskana w ramach
ksztalcenia z wykorzystaniem metod i technik ksztalcenia na odleglto§¢ na kierunku
Informatyka Il stopnia wynosi 34.6, co stanowi 38,4% ogolnej liczby punktow ECTS. Plan
studiow na kierunku Informatyka II stopnia zawiera wykaz przedmiotow, ktore moga by¢
prowadzone z wykorzystaniem metod 1 technik ksztalcenia na odleglos¢. Szczegoty
przedstawia zatacznik 6.

Nauczyciele akademiccy i inne osoby prowadzace zajecia na kierunku sg przygotowani do
realizacji zaje¢ z wykorzystaniem metod i technik ksztalcenia na odleglo$é, a realizacja zajec¢
bedzie na biezaco kontrolowana przez Kierownika Zaktadu. Dostep do infrastruktury
informatycznej 1 oprogramowania umozliwia synchroniczng i asynchroniczng interakcje
migdzy studentami a nauczycielami akademickimi i innymi osobami prowadzacymi zajecia.
Zapewniono materialy dydaktyczne opracowane w formie elektronicznej. Studenci maja
mozliwos¢ osobistych konsultacji z nauczycielami akademickimi i innymi osobami
prowadzacymi zajecia w siedzibie Uczelni. Weryfikacja osiggnigcia przez studentow efektow
uczenia si¢ odbywacé sie bedzie przez biezaca kontrole postepdéw w nauce, z tym, ze
przeprowadzanie zaliczen i egzamindow konczacych okreslone zajecia odbywaé sie bedzie
w siedzibie Uczelni. Studenci odbyli szkolenia przygotowujace do udziatu w tych zajgciach.

W przypadku zajec¢ ksztattujacych umiejetnosci praktyczne metody 1 techniki ksztatcenia na
odlegtos¢ mogg by¢ wykorzystywane pomocniczo. W uzasadnionych przypadkach egzaminy
konczace okreslone zajecia, za zgoda Rektora, bedg mogly odbywac si¢ poza siedzibg Uczelni
z wykorzystaniem technologii informatycznych zapewniajacych kontrolg przebiegu egzaminu
i jego rejestracje.  SzczegOlowe  zasady prowadzenia zaje¢  dydaktycznych
realizowanych z wykorzystaniem metod i technik ksztalcenia na odlegto$¢ zawiera stosowne
Zarzadzenie Rektora.
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Zalaczniki

Zatqcznik 1. Wykaz liczby punktow ECTS uzyskiwanych w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych osob
prowadzgcych zajecia

Studia stacjonarne

Godziny oraz punkty ECTS w CEHIY Ol
. .. ., - - punkty ECTS
Informacje o zajeciach zgodnych z programem studiow kontakcie z nauczycielem / o S
prowadzacym zajgcia kontakiu
g
5|28 |28 |29 | =29
. . > 0 — Q —_ Q < O = @
Liczba godzin w semestrze sZ | 2§ N ] & < &
NE | EF g3 ERS RS
Sa | §¢& S 2 N S NS
S © X 9 x| X8 = _g E < o % <
, Forma 8o | 2838 388 =523 » &3
Lp. Nazwa modutu/przedmiotu saliczenia ECTS Laboratorium 5% | E e E S ELE ESE
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Semestr 1
1 | Modelowanie i analiza systeméw informatycznych E 4 15 30 45 6 51 2,04 49 1,96
2 | Programowanie wspolbiezne i rozproszone E 4 15 30 45 6 51 2,04 49 1,96
3 | Inteligentne systemy informatyczne E 4 15 30 45 6 51 2,04 49 1,96
4 | Aplikacje webowe Z 3 15 30 45 4 49 1,96 26 1,04
5 | Aplikacje bazodanowe Z 4 15 30 45 4 49 1,96 51 2,04
6 | Fizyka no$nikow i przetwarzania danych z 3 15 30 45 4 49 1,96 26 1,04
7 | Technika automatyzacji Z 3 15 30 45 4 49 1,96 26 1,04
8 | Przedmiot humanistyczny (ogélnouczelniany) Z 2 30 30 2 32 1,28 18 0,72
9 | Prawne aspekty dziatalno$ci informatycznej z 1 15 15 4 19 0,76 6 0,24
10 | Jezyk obcy z 2 30 30 2 32 1,28 18 0,72
Razem 30 150 30| 180 | 30 390 42 432 17,28 318 12,72
Semestr 2
Przedmioty wspodlne
1 | Proseminarium z 30 30 2 32 1,28 18 0,72
2 Jezyk obcy Z 30 30 2 32 1,28 18 0,72
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Grupa zajec realizowana w ramach $ciezki specjalizacyjnej do wyboru: Systemy mobilne

3 | Projektowanie systemow wbudowanych i mobilnych E 4 15 30 45 6 51 2,04 49 1,96
4 | Programowanie urzadzefn mobilnych E 4 15 30 45 6 51 2,04 49 1,96
5 | Techniczne zastosowania systeméw mobilnych E 4 15 30 45 6 51 2,04 49 1,96
6 | Multimedia w platformach mobilnych Z 4 15 30 45 4 49 1,96 51 2,04
7 | Sieciowe technologie mobilne Z 4 15 30 45 4 49 1,96 51 2,04
8 | Techniki baz danych Z 4 15 30 45 4 49 1,96 51 2,04
9 | Projekt grupowy Z 2 30 30 2 32 1,28 18 0,72
Razem 30 90 (30| 180 30 |30 360 36 396 15,84 354 14,16
Grupa zajed realizowana w ramach $ciezki specjalizacyjnej do wyboru: Informatyka przemyslowa
3 | Programowanie robotow E 4 15 30 45 6 51 2,04 49 1,96
4 | Programowanie obrabiarek CNC E 4 15 30 45 6 51 2,04 49 1,96
5 | Programowanie sterownikow PLC E 4 15 30 45 6 51 2,04 49 1,96
6 | Programowalne ukfady logiczne z 4 15 30 45 4 49 1,96 51 2,04
7 | Komputerowe systemy sterowania Z 4 15 30 45 4 49 1,96 51 2,04
8 | Komputerowe wspomaganie projektowania i wizualizacja Z 4 15 30 45 4 49 1,96 51 2,04
9 | Projekt grupowy z 2 30 30 2 32 1,28 18 0,72
Razem 30 90 | 30| 180 30 |30 360 36 396 15,84 354 14,16
Grupa zajec realizowana w ramach $ciezki specjalizacyjnej do wyboru: Grafika cyfrowa
3 | Projektowanie grafiki uzytkowej E 4 15 30 45 6 51 2,04 49 1,96
4 | Projektowanie interfejsow uzytkownika urzadzen mobilnych E 4 15 30 45 6 51 2,04 49 1,96
5 | Programowanie aplikacji z uzyciem silnikow graficznych E 4 15 30 45 6 51 2,04 49 1,96
6 | Animacja i edycja video Z 4 15 30 45 4 49 1,96 51 2,04
7 | Grafika 3D z 4 15 30 45 4 49 1,96 51 2,04
8 | Systemy akwizycji i przetwarzania mediow cyfrowych z 4 15 30 45 4 49 1,96 51 2,04
9 | Projekt grupowy z 2 30 30 2 32 1,28 18 0,72
Razem 30 90 (30| 180 30 |30 360 36 396 15,84 354 14,16
Semestr 3
1 | Seminarium dyplomowe z 2 30 30 2 32 1,28 18 0,72
2 | Przygotowanie pracy dyplomowej (magisterskiej) z 12 450 100 4,00 350 8,00
3 | Praktyka (3 miesigce) Z 12 480 | 480 240 6,00 240 6,00
4 | Przedsigbiorczo$¢ i zarzadzanie Z 2 15 |15 30 4 34 1,36 16 0,64
5 | Zarzadzanie projektami informatycznymi z 15 |15 30 4 34 1,36 16 0,64
Razem 30 30 |30 30480 | 1020 10 440 14,00 640 16,00
W calym planie 90 270|190 | 360 | 30 |30 |60|480| 1770 88,00 |1268,00| 47,12 |1312,00| 42,88
W calym planie 52,36% 47,64%
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Studia niestacjonarne

Informacje o zajgciach zgodnych z programem studiow

Godziny oraz punkty
ECTS w kontakcie
z nauczycielem /
prowadzacym zajgcia

Godziny oraz
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niewymagajace
kontaktu
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Semestr 1
1 | Modelowanie i analiza systemow informatycznych E 4 9 18 27 6 33 1,32 67 2,68
2 | Programowanie wspotbiezne i rozproszone E 4 9 18 27 6 33 1,32 67 2,68
3 | Inteligentne systemy informatyczne E 4 9 18 27 6 33 1,32 67 2,68
4 | Aplikacje webowe Z 3 9 18 27 4 31 1,24 44 1,76
5 | Aplikacje bazodanowe z 4 9 18 27 4 31 1,24 69 2,76
6 | Fizyka no$nikow i przetwarzania danych z 3 9 18 27 4 31 1,24 44 1,76
7 | Technika automatyzacji Z 3 9 18 27 4 31 1,24 44 1,76
8 | Przedmiot humanistyczny (og6lnouczelniany) z 2 18 18 2 20 0,80 30 1,20
9 | Prawne aspekty dziatalnoéci informatycznej Z 1 9 9 4 13 0,52 12 0,48
9 | Jezyk obcy Z 2 18 18 2 20 0,80 30 1,20
Razem 30 90 | 18| 108 | 18 234 42 276 11,04 474 18,96
Semestr 2
Przedmioty wspélne
1 | Proseminarium 2 18 18 2 20 0,80 30 1,20
2 Jezyk obcy 2 18 18 2 20 0,80 30 1,20
Grupa zajeé realizowana w ramach Sciezki specjalizacyjnej do wyboru: Systemy mobilne
3 | Projektowanie systeméw wbudowanych i mobilnych E 4 9 18 27 6 33 1,32 67 2,68
4 | Programowanie urzadzen mobilnych E 4 9 18 27 6 33 1,32 67 2,68
5 | Techniczne zastosowania systeméw mobilnych E 4 9 18 27 6 33 1,32 67 2,68
6 | Multimedia w platformach mobilnych Z 4 9 18 27 4 31 1,24 69 2,76
7 | Sieciowe technologie mobilne z 4 9 18 27 4 31 1,24 69 2,76
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Techniki baz danych Z 4 9 18 27 4 31 1,24 69 2,76
Projekt grupowy Z 2 18 18 2 20 0,80 30 1,20
Razem 30 54 |18 | 108 18 | 18 216 36 252 10,08 498 19,92
Grupa zajeé realizowana w ramach Sciezki specjalizacyjnej do wyboru: Informatyka przemyslowa
3 | Programowanie robotow E 4 9 18 27 6 33 1,32 67 2,68
4 | Programowanie obrabiarek CNC E 4 9 18 27 6 33 1,32 67 2,68
5 | Programowanie sterownikow PLC E 4 9 18 27 6 33 1,32 67 2,68
6 | Programowalne uktady logiczne Z 4 9 18 27 4 31 1,24 69 2,76
7 | Komputerowe systemy sterowania Z 4 9 18 27 4 31 1,24 69 2,76
8 | Komputerowe wspomaganie projektowania i wizualizacja Z 4 9 18 27 4 31 1,24 69 2,76
9 | Projekt grupowy Z 2 18 18 2 20 0,80 30 1,20
Razem 30 54 | 18| 108 18 | 18 216 36 252 10,08 498 19,92
Grupa zajec realizowana w ramach Sciezki specjalizacyjnej do wyboru: Grafika cyfrowa
3 | Projektowanie grafiki uzytkowej E 4 9 18 27 6 33 1,32 67 2,68
4 | Projektowanie interfejsow uzytkownika urzadzen mobilnych E 4 9 18 27 6 33 1,32 67 2,68
5 | Programowanie aplikacji z uzyciem silnikow graficznych E 4 9 18 27 6 33 1,32 67 2,68
6 | Animacja i edycja video z 4 9 18 27 4 31 1,24 69 2,76
7 | Grafika 3D z 4 9 18 27 4 31 1,24 69 2,76
8 | Systemy akwizycji i przetwarzania mediow cyfrowych z 4 9 18 27 4 31 1,24 69 2,76
9 | Projekt grupowy z 2 18 18 2 20 0,80 30 1,20
Razem 30 54 | 18| 108 18 | 18 216 36 252 10,08 498 19,92
Semestr 3
1 | Seminarium dyplomowe z 2 18 18 2 20 0,80 30 1,20
2 | Przygotowanie pracy dyplomowej (magisterskiej) z 12 450 100 4,00 350 8,00
3 | Praktyka (3 miesiace) z 12 480| 480 240 6,00 240 6,00
4 | Przedsigbiorczo$¢ i zarzadzanie z 9 18 4 22 1,00 0 1,00
5 | Zarzadzanie projektami informatycznymi z 9 18 4 22 1,00 0 1,00
Razem 30 18 |18 18480 | 984 10 404 12,80 620 17,20
W calym planie 90 |162|54| 216 |18 |18 |[36|480| 1434 | 88,00 | 932,00 33,92 |1592,00| 56,08
W catym planie 37,69% 62,31%
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Zatgcznik 2. Wykaz zajeé lub grupy zajec z dziedziny nauk spotecznych i/lub humanistycznych

Lp. Nazwa zajeé ECTS
Przedmiot humanistyczny (ogdélnouczelniany) 2
Przedsigbiorczo$¢ i zarzadzanie 2
Prawne aspekty dziatalnosci informatyczne;j 1

RAZEM 5
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Zalgcznik 3. Wykaz zajec lub grupy zaje¢ do wyboru

. . . . L.aczna Punkty
Lp. Nazwa zaje¢ lub grupy zajeé Ilczb_a ECTS
godzin
Semestr 1
Przedmiot humanistyczny (ogdlnouczelniany) 30 2
Jezyk obcy 30 2
Semestr 2
3 |Jezyk obcy 30 2
Sciezka specjalizacyjna do wyboru: Systemy mobilne
4 | Projektowanie systemow wbudowanych i mobilnych 45 4
5 | Programowanie urzadzen mobilnych 45 4
6 | Techniczne zastosowania systemow mobilnych 45 4
7 | Multimedia w platformach mobilnych 45 4
8 | Sieciowe technologie mobilne 45 4
9 | Techniki baz danych 45 4
10 | Projekt grupowy 30 2
Sciezka specjalizacyjna do wyboru: Informatyka przemyslowa
11 | Programowanie robotow 45 4
12 | Programowanie obrabiarek CNC 45 4
13 | Programowanie sterownikow PLC 45 4
14 | Programowalne uktady logiczne 45 4
15 | Komputerowe systemy sterowania 45 4
16 | Komputerowe wspomaganie projektowania i wizualizacja 45 4
17 | Projekt grupowy 30 2
Sciezka specjalizacyjna do wyboru: Grafika cyfrowa
18 | Projektowanie grafiki uzytkowej 45 4
19 | Projektowanie interfejsow uzytkownika urzadzen mobilnych 45 4
20 | Programowanie aplikacji z uzyciem silnikow graficznych 45 4
21 | Animacja i edycja video 45 4
22 | Grafika 3D 45 4
23 | Systemy akwizycji i przetwarzania mediow cyfrowych 45 4
24 | Projekt grupowy 30 2
Semestr 3
25 | Przygotowanie pracy dyplomowej (magisterskiej) 450 12
26 | Praktyka 480 12
RAZEM 1320 56
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Zatqcznik 4. Tabela pokrycia efektow uczenia sie
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Zatgcznik 5. Tresci programowe zajec
G_1 Grupa zajeé¢ ogolnouczelnianych

1) Jezyk angielski — cze$¢ 1 i cze§¢ 2; INFMS1-JOBC, INFMS2-JOBC, semestrl, semestr 2

Efekty: K_W09, K_U10, K_U12, K_KO01.

Celem lektoratu z jezyka angielskiego jest zapoznanie studentow z jezykiem specjalistycznym z zakresu informatyki technicznej i
telekomunikacji na poziomie B2+. Zajecia ukierunkowane sg na rozwijanie kompetencji jezykowych niezbednych do
funkcjonowania w srodowisku akademickim i zawodowym, w szczego6lnos$ci w zakresie stuchania, czytania, méwienia i pisania,
tak aby student potrafil formutowac jasne, spdjne i szczegdlowe wypowiedzi dotyczace zagadnien zwigzanych z kierunkiem
studiow.

Tresci programowe lektoratu obejmuja rozwijanie stownictwa oraz struktur jezykowych zwigzanych z nowoczesnymi
technologiami i sektorem IT, w tym m.in.: wplyw sztucznej inteligencji na spoteczenstwo, cyberbezpieczenstwo i etyczny
hacking, analiz¢ danych i big data, prywatnos$¢ danych i zgodnos¢ z regulacjami, technologi¢ blockchain, Internet Rzeczy (IoT),
projektowanie doswiadczenia uzytkownika (UX), interakcj¢ cztowiek—komputer (HCI) oraz trendy w rozwoju aplikacji
mobilnych. Oprocz materiatéw podrgcznikowych wykorzystywane sa autentyczne materiaty zrodtowe w celu aktualizacji tredci i
dostosowania ich do dynamicznie zmieniajacych si¢ trendéw technologicznych.

W ramach zaje¢¢ studenci rozwijaja umiejetnosci pracy indywidualnej oraz zespotowej, uczestnicza w dyskusjach, analizuja studia
przypadkow, przygotowuja prezentacje oraz argumentujg swoje stanowisko w jezyku angielskim, co sprzyja ksztaltowaniu
kompetencji spotecznych oraz odpowiedzialnosci za wspdlne zadania.

Zajecia realizowane sa w pracowniach jezykowych wyposazonych w nowoczesny sprzet audio-wideo, ktoéry wspomaga proces
nauczania oraz umozliwia efektywne doskonalenie kompetencji komunikacyjnych.

2) Przedmiot humanistyczny, INFMS1-OGU, semestr 1

Efekty: K_U12, K_K02
Przedmiot humanistyczny jest przedmiotem obieralnym, wybieranym przez studentow sposrod przedstawionej im oferty
przedmiotow.

3) Przedsigbiorczo$é i zarzadzanie, INFMS3-PRZA, semestr 3

Efekty: K_W10, K_W11, K_U01, K_U11, K_U12, K_U13, K_K01, K_K02, K_KO03.

Przedmiot ma na celu zapoznanie studentéw z podstawami ekonomii, zasadami prowadzenia dziatalnos$ci gospodarczej oraz
wybranymi aspektami zarzadzania i marketingu w kontekscie funkcjonowania wspotczesnych przedsiebiorstw, w tym firm z
branzy IT. Studenci poznaja mechanizmy dziatania gospodarki rynkowe;j, role producentéw i konsumentow, ksztalttowanie si¢ cen
i plac, funkcje pienigdza oraz znaczenie instytucji publicznych i prawa w obrocie gospodarczym. Omawiane sg podstawowe
pojecia ekonomiczne, rodzaje podmiotow gospodarki narodowej i formy prawne prowadzenia dziatalno$ci gospodarczej, z
naciskiem na aspekty praktyczne zwigzane z tworzeniem i funkcjonowaniem przedsigbiorstw technologicznych.

W czeSci dotyczacej prowadzenia dzialalnoSci gospodarczej przedstawione sg formy organizacyjno-prawne przedsigbiorstw,
procedury rejestracji dziatalno$ci, obowigzki podatkowe i ubezpieczeniowe, podstawy prawa pracy, systemy wynagradzania oraz
zasady wspotpracy z instytucjami otoczenia biznesu (urzedy, banki, agencje pracy, inkubatory przedsigbiorczosci). Szczegdlne
znaczenie ma omowienie aspektow formalno-prawnych zaktadania firmy informatycznej, w tym ochrony wtasnosci intelektualnej,
licencjonowania oprogramowania oraz rozliczania projektow IT.

Kolejna cze$¢ kursu poswiecona jest elementom marketingu, obejmujacym analizg potrzeb klientow, segmentacje rynku, budowe
strategii marketingowej oraz wykorzystanie narzedzi marketing mix w kontekscie produktow i ustug cyfrowych. Studenci poznaja
metody badan marketingowych, zasady komunikacji rynkowej, promocji i sprzedazy w $rodowisku cyfrowym oraz wykorzystanie
mediéw spoteczno$ciowych w dziataniach promocyjnych i budowaniu marki startupu technologicznego.

W ramach rachunkowosci i finanséw przedsigbiorstwa omawiane sa podstawowe pojgcia zwigzane z bilansem, rachunkiem
zyskow 1 strat, przeplywami pieni¢znymi, kosztami i przychodami. Studenci poznajg warto$¢ pienigdza w czasie oraz
mechanizmy finansowania dziatalno$ci gospodarczej i inwestycji — od kapitatu wlasnego i kredytow, po fundusze venture capital i
programy wsparcia dla firm technologicznych. Zajecia obejmuja réwniez zasady prowadzenia prostej ewidencji finansowej,
tworzenia raportéw finansowych i analizy rentownosci przedsiewzig¢ IT.

Modut zarzadzania w przedsigbiorstwie rozwija umiejetnosci organizacyjne i przywoddceze, obejmuje funkcje zarzadzania
(planowanie, organizowanie, motywowanie, kontrola), zarzadzanie zespotami projektowymi, planowanie pracy w srodowiskach
biurowych i zdalnych oraz znaczenie komunikacji w zespole.

Czgs¢ praktyczna, realizowana w formie ¢wiczen projektowych, obejmuje opracowanie planu przedsigwzigcia biznesowego w
wybranym obszarze i formie prawnej (analiza pomystu, model biznesowy, struktura organizacyjna, plan marketingowy i
finansowy) oraz zlozenie kompletnego planu przedsigwziecia biznesowego, stanowigcego symulacje realnego projektu
gospodarczego — z naciskiem na branze¢ IT lub ustugi cyfrowe.

Realizacja przedmiotu rozwija zaréwno twarde kompetencje w zakresie planowania dzialalnosci gospodarczej, finansow i
zarzadzania, jak i migkkie umiejetnosci przedsigbiorcze, takie jak praca zespotowa, podejmowanie decyzji oraz krytyczna analiza
wykonalnosci projektow biznesowych.
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4) Prawne aspekty dzialalno$ci informatycznej, INFMS3-PADI, semestr 1

Efekty: K_W10, K_W11, K_U01, K_U11, K_U13, K_K02, K_K03

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi i specjalistycznymi regulacjami prawnymi dotyczacymi
dziatalno$ci w branzy IT oraz uswiadomienie znaczenia zgodnosci prawnej w procesie tworzenia i eksploatacji oprogramowania.
Studenci poznaja zasady funkcjonowania systemu ochrony wtasnosci intelektualnej, typy licencji oprogramowania (m.in. open
source, freeware, komercyjnych) oraz nabgda umiej¢tno$¢é oceny ryzyka prawnego zwigzanego z laczeniem komponentow o
réznym statusie licencyjnym w jednym projekcie informatycznym.

Zakres tematyczny obejmuje zagadnienia konstruowania bezpiecznych umow na wykonanie dzieta informatycznego (np. aplikacji
mobilnej), ze szczegdlnym uwzglednieniem sposobdw zabezpieczenia autorskich praw majatkowych i osobistych twoércow.
Omawiane beda rowniez kwestie odpowiedzialnosci za wady i bledy w oprogramowaniu, ograniczania ryzyka kontraktowego (np.
poprzez klauzule limitacji szkod), a takze aspekty prawne przetwarzania danych osobowych w systemach rozproszonych.

W wymiarze praktycznym studenci naucza si¢ analizowac i negocjowa¢ umowy B2B w sektorze IT, stosowaé srodki ochrony
prawnej dla opracowanych algorytméw oraz projektowaé polityki zarzadzania danymi uzytkownikow zgodne z obowigzujacymi
regulacjami (w tym RODO). Zajecia rozwijaja $wiadomo$¢ prawna informatykoéw, przygotowujac ich do odpowiedzialnego
prowadzenia dziatalnosci gospodarczej i pracy projektowej w srodowisku migdzynarodowym.

G_2 Grupa zaje¢é kierunkowych

1) Modelowanie i analiza systeméw informatycznych, INFMS1-MASI, semestr 1

Efekty: K_W01, K_W02, K_W03, K_W04, K_W05, K_U02, K_U04, K_U06, K_U08, K_KO1.

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z metodami modelowania i analizy zlozonych systeméw fizycznych i
informatycznych z wykorzystaniem narzedzi obliczeniowych. Zajgcia tacza elementy matematyki stosowanej, symulacji
komputerowej oraz wizualizacji danych, ktadac nacisk na praktyczne aspekty implementacji modeli numerycznych w $rodowisku
programistycznym.

W ramach przedmiotu studenci zdobywaja wiedze i umiejetnosci z zakresu: implementacji funkcji sin, cos e"x z rozwini¢cia w
szereg analiza bledow; numeryczne catkowanie rownan ruchu: swobodny spadek, rzut ukosny, bez oporéw, modelowanie sity
oporu os$rodka. Czg$¢ zajg¢ poswigcona jest modelowaniu zjawisk mechanicznych: wahadlo matematyczne, analiza rozwigzania
metodg Eulera, badanie stabilnosci rozwigzania, metoda ulepszona Eulera, metoda RK4, analiza porownawcza rozwigzan rownan
ruchu wahadla matematycznego dla 3 réznych metod numerycznych, wykres fazowy zaleznos¢ kata wychylenia wahadta od
predkosci katowej; ciato toczace si¢ po rowni pochylej, rownania ruch postegpowy plus ruch obrotowy, energia kinetyczna ruchu
obrotowego; prawa Keplera; oddziatywanie grawitacyjne mi¢dzy masami, symulacja prostego uktadu Stonce, Ziemia, Ksiezyc
(wynik symulacji to trajektoria ksiezyca wzgledem stonca). W ramach zaje¢ poruszane sg pojecia zwigzane z procesami ciggltymi
takimi jak: rownanie strumy, model dla matych wychylen; numeryczna aproksymacja drugiej pochodnej czastkowej; symulacja
wibrujacej struny z zadanymi warunkami poczatkowymi, oraz brzegowymi; roéwnanie Laplace’a przewodnictwa cieplnego dla
stanu ustalonego; symulacja rozkladu temperatury w plytce 2D. Studenci zdobywaja umiejetnosci wykorzystania modeli
deterministycznych i stochastycznych w praktyce symulacyjnej: L-Systemy, modelowanie roslin z wykorzystaniem systemow
Lindenmayera; automaty komorkowe, modelowanie zycia z wykorzystaniem koncepcji automatow komodrkowych; tancuchy
Markowa, proste symulacje z wykorzystaniem metody Monte Carlo; probkowanie Monte Carlo fancuchami Markowa;
modelowanie zachowan stadnych; modele hybrydowe particle.

2) Programowanie wspoétbiezne i rozproszone, semestr 1, INFMS1-PWRO, semestr 1

Efekty: K_W03, K_W08, K_U04, K_U05, K_U08, K_KO01.

Celem przedmiotu jest przedstawienie zasad programowania wspotbieznego 1 rozproszonego. Zdobycie umiejetnosci
programowania wielowatkowego w systemie Windows. Tworzenie aplikacji wykorzystujacych technike programowania
rownolegtego i wielowatkowego.

Tre$ci programowe wykladow obejmuja przekazanie wiedzy z programowania wspétbieznego w tym: paradygmaty
programowania roéwnoleglego, zalezno$ci miedzy programem, procesem i watkiem; poznanie i zrozumienie komunikacji
asynchronicznej w modelu rozproszonym, mechanizméw synchronizacji watkow i proceséw w modelu scentralizowanym i
rozproszonym, wykorzystanie mechanizmu monitoréw do realizacji problemu producent - konsument, problemu czytelnicy i
pisarze oraz innych praktycznych probleméw programowania rozproszonego; programowanie wielowatkowe w aplikacjach z
graficznym interfejsem uzytkownika.

W ramach pracowni specjalistycznej student zdobywa umiej¢tnosci rozwiazywania zadan programistycznych i ich implementacji
w wybranym je¢zyku programowania obstugujacym wielowatkowosé. W szczegdlno$ci: praktyczne tworzenie i synchronizacja
watkow, obstuga puli watkéw, synchronizacja watkoéw, implementacji wielowagtkowos$ci w aplikacjach z graficznym interfejsem
uzytkownika. Zdobyte umiejetnoSci wykorzystywane sg podczas realizacji projektu aplikacji wielowagtkowej wybranego
algorytmu lub problemu obliczeniowego.

3) Inteligentne systemy informatyczne, semestr 1, INFMS1-1ISIN, semestr 1
Efekty: K_WO01, K_W03, K_W04, K_WO05, K_W08, K_W09, K_U01, K_U02, K_U04, K_U09, K_K02.
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Celem przedmiotu jest przekazanie wiedzy i umiej¢tnosci dotyczacych metod reprezentacji i przetwarzania wiedzy w systemach
komputerowych z wykorzystaniem sztucznej inteligencji w zakresie podstawowych metod dla wybranych typow problemow.
Tresci programowe przedmiotu obejmuja zagadnienia: test Turinga, drzewa gry, klasyfikacja minimalnoodlegloscowa,
klasyfikator Bayesa, drzewa decyzyjne, sztuczne sieci neuronowe, projektowanie jednokierunkowych oraz wielowarstwowych
sieci neuronowych w wybranych zagadnieniach jak na przyktad problemy aproksymacji funkcji, czy rozpoznawanie wzorcow.

W ramach pracowni specjalistycznej student zdobywa praktyczne umiej¢tnosci realizacji projektéw z zakresu sztucznej
inteligencji oraz nabycie umiejetnosci doboru odpowiedniej techniki inteligentnej do danego zadania.

4) Aplikacje webowe, [INFMS1-ININ], semestr 1

Efekty: K_W02, K_W03, K_W05, K_W07, K_W08, K_W09, K_W10, K_U03, K_W05, K_U06, K_U14, K_K02, K_KO03.

Tresci programowe wyktadow obejmujg przekazanie kompleksowej wiedzy z zakresu inzynierii oprogramowania internetowego,
W tym: charakterystyke architektury systemow webowych oraz przeglad wspotczesnych jezykow programowania. Zakres
tematyczny dotyczy poznania i zrozumienia strukturyzacji dokumentow hipertekstowych oraz tworzenia warstwy prezentacyjnej z
wykorzystaniem Kaskadowych Arkuszy Styléw. Historia i konfiguracja $rodowiska interpretera PHP, sktadnia i semantyka
jezyka, mechanizmy przetwarzania ciagéw tekstowych i struktur tablicowych, a takze realizacja operacji wejscia-wyjscia.
Informacje dotyczace jezyka JavaScript, w tym: analiz¢ typdéw danych i instrukcji sterujacych, zaawansowana manipulacje
Drzewem Obiektowym Dokumentu, obsluge asynchronicznej wymiany danych oraz wykorzystanie standardow ECMAScript.

W ramach pracowni specjalistycznej student zdobywa umiej¢tnosci tworzenia struktury i warstwy wizualnej witryn
internetowych. W szczegolno$ci: praktyczne zastosowanie znacznikow strukturalnych, list, hiperlaczy i tabel, tworzenie
interaktywnych formularzy oraz implementacja kaskadowych arkuszy w celu budowy ukladow wielokolumnowych o statej i
zmiennej szeroko$ci. Zdobyte umieje¢tnosci i wiedza z wyktadu wykorzystywane sa podczas realizacji projektu wlasnej strony
internetowe;j.

5) 1) Aplikacje bazodanowe, INFMS1-ABAZ, semestr 1

Efekty: K_W02, K_W03, K_W04, K_W05, K_W08, K_W09, K_U04, K_U05, K_U08, K_U09, K_KO02.

Przedmiot ma na celu zapoznanie studentéw z nowoczesnymi technologiami bazodanowymi oraz ich zastosowaniami w
projektowaniu i implementacji aplikacji informatycznych. Omawiane sg rézne podejécia do budowy systemow bazodanowych,
zasady ich integracji z aplikacjami oraz wyzwania zwigzane z wydajnoscig, bezpieczenstwem i skalowalnoscia. Kurs taczy
elementy teoretyczne z pracownia specjalistyczng, w trakcie ktorej studenci zdobywaja praktyczne umiej¢tnosci tworzenia
aplikacji bazodanowych z wykorzystaniem jezyka PL/SQL, systemow NoSQL oraz narzedzi wspierajacych komunikacje miedzy
warstwg aplikacyjng a baza danych.

W czesci wyktadowej omawiane sa podstawy projektowania aplikacji bazodanowych, w tym ich rola w systemach
informatycznych, architektura trojwarstwowa (interfejs uzytkownika — logika biznesowa — warstwa danych) oraz zasady
tworzenia systemow zapewniajacych integralno$¢ i spdjnos¢ informacji. Analizowane sg rézne modele baz danych — relacyjne,
hierarchiczne, sieciowe, obiektowe i nierelacyjne (NoSQL), a takze ich praktyczne zastosowania w aplikacjach biznesowych,
mobilnych i webowych.

Znaczacym elementem kursu jest przeglad nowoczesnych podejs¢ do budowy aplikacji bazodanowych, obejmujacy architektury
mikroserwisowe, systemy rozproszone, teori¢ CAP, systemy o wysokiej dostepnos$ci oraz zastosowanie rozwigzan chmurowych.
Studenci poznajg zasady integracji baz danych z aplikacjami, w tym wykorzystania frameworkow ORM (np. Entity Framework,
Hibernate), interfejsow API dla baz danych, a takze stosowania srodkow bezpieczenstwa i kontroli dostgpu do danych.

Cze$¢ laboratoryjna koncentruje si¢ na praktycznym projektowaniu i implementacji aplikacji bazodanowych. Studenci tworza
kompletne rozwigzania obejmujace strukture bazy danych, elementy logiki biznesowej w PL/SQL, mechanizmy sktadowania
danych w systemach NoSQL oraz warstwe komunikacyjng umozliwiajacg wspotdziatanie z aplikacjami zewngtrznymi.
Analizowana jest wydajno$¢ zapytan, optymalizacja indekséw, planéw wykonania oraz wptyw architektury danych na
efektywnos$¢ dziatania aplikacji.

Istotnym aspektem zaje¢ jest zarzadzanie danymi i bezpieczenstwo systemow bazodanowych — w tym ochrona przed utrata
danych, kontrola integralnosci, audyty dostgpu, kopie zapasowe i strategie odzyskiwania danych. Omawiane sg takze trendy
rozwojowe w obszarze aplikacji bazodanowych, takie jak Big Data, Data Lakes, przetwarzanie rozproszone (MapReduce, Spark),
a takze rola sztucznej inteligencji w analizie i optymalizacji zapytan.

Celem kursu jest rozwiniecie kompetencji w zakresie projektowania, implementacji, integracji i optymalizacji aplikacji
bazodanowych z wykorzystaniem réznych technologii oraz przygotowanie studentéw do pracy w dynamicznie rozwijajacej si¢
branzy IT, w ktérej zarzadzanie danymi stanowi kluczowy element procesow informatycznych i biznesowych

6) Fizyka no$nikéw i przetwarzania danych, INFMS1-FNPD, semestr 1

Efekty: K_WO01, K_U01, K_U02, K_KO03.

Celem przedmiotu jest przedstawienie wiedzy z fizyki potrzebna do zrozumienia metod zapisu i odczytu danych na nosnikach
magnetycznych, optycznych i pdtprzewodnikowych. Podany jest sposdb zapisu danych na réznych nosnikach, historia ich
powstania, oraz podstawowe parametry. Opisane jest przetwarzania danych w oparciu o transformate FFT i cele takiego
przetwarzania. Zjawiska fizyczne wykorzystywane do zapisu danych przedstawiajg praktycznie ¢wiczenia laboratoryjne.

Tresci programowe przedmiotu obejmuja zapoznanie z prawami fizyki wykorzystywanymi do zapisu informacji na
magnetycznych nos$nikach danych, materiatami magnetycznymi, budowa i dzialaniem urzadzen do zapisu i odczytu informacji,
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typami no$nikow magnetycznych i ich parametrami, oraz pamigciami MRAM. Przedstawione sa prawa fizyki i wlasnosci swiatta
wykorzystywane w zapisie i odczycie danych z réznych dyskow optycznych i zasada dziatania, budowa i historia lasera. Opisane
sa pamigci potprzewodnikowe. Podane sa podstawowe informacje o polprzewodnikach, oraz budowa i dziatanie tranzystorow
bipolarnych i unipolarnych i uktadéw scalonych. Przedstawiona jest budowa, organizacja i dziatanie pomigci DRAM, SRAM i
dyskéw SSD.

7) Technika automatyzacji, INFMS1-TAUT, semestr 1

Efekty: K_W02, K_W06, K_W08, K_W09, K_U04, K_U06, K_KO02.

Poznanie zasad i umiejetnosci rozwigzujacych praktyczne i konieczne procedury automatyzacji procesow ciagtych i dyskretnych.
Zdobycie umiej¢tnosci zapisu, optymalizacji i wdrozenia funkcji sterujacych zautomatyzowanym procesem wytworczym i
zarzadzania.

W szczegblnosci przedmiot obejmuje zagadnienia zwigzane z charakterystyka funkcjonalng urzadzen tworzacych uklady
automatyki. Przyklady przemystowych uktadow sterowania, regulacji i pomiaréw. Obiekty automatyki. Zdefiniowanie pojeciowe
obiektow. Zasady definiowania. Klasyfikacje obiektow wg réznych kryteriow. Pelny opis matematyczny obiektow automatyki.
Modele matematyczne obiektéw. Identyfikacja parametryczna modeli — dwie metody. Przyktady modelowania.

Proces projektowania uktadow automatyki. Zatozenia techniczno-ekonomiczne. Dokumentacja projektowa — zawarto$¢ projektu
technicznego. Znormalizowane symbole i oznaczenia elementéw i1 ukladow automatyki na schematach automatyzacji i
schematach obwodowych. Zasady budowy schematéw obwodowych. Przyktady schematéw automatyzacji i schematow
obwodowych w przemystowych zastosowaniach. Automatyzacja wybranych procesow. Dobodr rodzaju regulatora, kryteria
wyboru.

Wybor procesu technologicznego jako obiektu automatyki i pomiardw. Zasady projektowania. Opracowanie koncepcji
projektowanego uktadu pomiaru i automatyki. Wybor struktury uktadu. Identyfikacja parametryczna modelu obiektu. Tworzenie
schematow automatyzacji i schematow obwodowych. Wykonanie niezbednych obliczen projektowych. Kryteria doboru urzadzen.
Dobér urzadzen projektowanego uktadu. Symulacja przebiegow regulowanych w oparciu o schematy blokowe projektowanego
uktadu. Ocena wynikow symulacji. Kryteria i parametry oceny.

Studenci wykonuja prosty projekt sterowania z pelnym opisem, zgodnie z procedurami inzynierskimi, minimalizujg i
optymalizuja rozwigzanie schematow logicznych procesow dyskretnych. Prace realizujg w 2-3 osobowych grupach. Pozwala to na
poznanie podstawowych zasad wspotpracy, rozdziat zadan i odpowiedzialnosci za wykonywane zadanie.

8) Zarzadzanie projektami informatycznymi, INFMS3-ZPIN, semestr 3

Efekty: K_WO03, K_W04, K_W05, K_W08, K_W09, K_W10, K_W11, K_U03, K_U06, K_U07, K_U09, K_U11, K_U13,
K_KO01, K_K02, K_KO03.

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdow z zasadami projektowania, kierowania i zarzadzania projektami informatycznymi
oraz ze sposobami efektywnego wykorzystania metodyk projektowych i narzgdzi wspierajacych prace kierownika projektu IT.
Studenci poznajag podstawowe metodyki zarzgdzania projektami, takie jak Agile, Scrum, PMBoK, Extreme Programming oraz
waterfall, a takze ich praktyczne zastosowanie w przedsigbiorstwie.

Tresci programowe obejmuja: omowienie pojecia metodyk projektowych i ich klasyfikacji, analize cyklu zycia projektu — od fazy
przedprojektowej poprzez planowanie, realizacj¢ i monitorowanie, az po zakonczenie projektu. Na zajeciach przedstawiane sa
dobre praktyki i zalecenia dotyczace prowadzenia projektéow IT a takze zasady tworzenia kart projektowych oraz budowania
harmonograméw. Studenci zapoznaja si¢ rowniez z narzedziami wspierajacymi zarzadzanie projektami, takimi jak JIRA,
Redmine, Trello i innymi platformami usprawniajacymi pracg zespotéw projektowych. Szczegdlny nacisk potozony jest na
identyfikacj¢, analiz¢ i minimalizowanie ryzyk projektowych oraz na kompetencje migkkie niezbedne w pracy kierownika
projektu i cztonka zespohu.

W ramach pracowni specjalistycznej student zdobywa praktyczne umiejetno$ci przygotowywania dokumentacji projektowej,
tworzenia harmonogramow, oceny ryzyk oraz realizacji projektow indywidualnych i grupowych z wykorzystaniem omawianych
metodyk i narzedzi wspomagajacych, rozwijajac zarowno umiejetnosei techniczne, jak i kompetencje spoteczne zwigzane z praca
zespotowa i odpowiedzialno$cig inzynierska.

G_3A Grupa zaje¢ SciezKi specjalizacyjnej Systemy mobilne

9) Projektowanie systeméw wbudowanych i mobilnych, INFMS2-SM-PSWM, semestr 2

Efekty: K_U02, K_U03, K_U04, K_U05, K_U06, K_U02, K_U03, K_U09, K_U14, K_K01, K_KO03.

Celem przedmiotu jest opanowanie podstawowej wiedzy dotyczacej rodzajéw mikrokontrolerow i ich wewngtrznej struktury,
dziatania ibudowy blokéw funkcjonalnych mikrokontrolera, zasad tworzenia oprogramowania dla systeméw wbudowanych,
budowy i dzialania modutéw zewngtrznych oraz ich zastosowania w uktadach przemystowych, atakze poznanie historii,
gtownych producentow i ewolucji mikrokontrolerow. Tresci programowe przedmiotu obejmujg: wprowadzenie w historig
systeméw wbudowanych; omowienie architektury mikrokontroleréw oraz schematu logicznego typowego ukladu
mikroprocesorowego; przedstawienie budowy i dzialania kompletnego uktadu mikroprocesorowego z uwzglednieniem
wspolpracy z pamiecig 1 urzadzeniami peryferyjnymi; metody modelowania i analizy systemdéw wbudowanych na poziomie
sprzetowym i programowym; protokolty komunikacyjne wykorzystywane w systemach wbudowanych (w tym magistrale
szeregowe i rownolegle, standardy przemystowe); zasady projektowania systemdéw sterowania opartych na mikrokontrolerach;
systemy uruchomieniowe i $rodowiska wspierajace implementacj¢ oraz debugowanie aplikacji; a takze przeglad zastosowan
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systemow wbudowanych w roznych obszarach techniki, ze szczegdlnym uwzglednieniem zastosowan mobilnych
i przemystowych.

W ramach pracowni specjalistycznej student zdobywa praktyczne umiejetnosci wykorzystania narzedzi CAD oraz wybranych
narzgdzi programistycznych i sprzgtowych wspomagajacych tworzenie oprogramowania dla programowalnych
mikroprocesorowych systemow cyfrowych. Zajgcia obejmujg m.in.: programowanie mikrokontrolera i konfiguracj¢ jego zasobow
sprzetowych; obstuge cyfrowych wejs¢ i wyjs¢; realizacj¢ komunikacji mikrokontrolera z komputerem PC z wykorzystaniem
interfejsow UART 1 SPI; wykorzystanie przetwornika analogowo—cyfrowego; implementacje¢ interfejsow 1-Wire oraz |2C;
pomiary wielkosci fizycznych, takich jak odleglo$¢, temperatura i wilgotno$¢; zastosowanie modulacji szerokosci impulséw
PWM; wizualizacj¢ i walidacje danych z wykorzystaniem wyswietlaczy LCD oraz diod LED; analiz¢ kompletnego projektu
(walidacja, testowanie) oraz wykorzystanie urzadzen peryferyjnych w systemach mikroprocesorowych. Integralnym elementem
pracowni jest realizacja projektu ,.inteligentnego budynku”, w ktorym studenci integruja zdobyte umiej¢tnosci projektowania,
programowania i testowania systemow wbudowanych i mobilnych w postaci funkcjonalnego, demonstracyjnego uktadu.

10) Programowanie urzgdzen mobilnych, INFMS2-SM-PUMO, semestr 2

Efekty: K_W03, K_WO05, K_W08, K_W09, K_U05, K_U06, K_U09, K_U14, K_K02.

Celem przedmiotu jest przedstawienie zasad projektowania i programowania aplikacji na urzadzenia mobilne, poznanie
architektury aplikacji dziatajacych na urzadzeniach mobilnych oraz mechanizméw bezpieczenstwa i sposobéw wykorzystania
sensorow urzadzen mobilnych w aplikacji na platformie Android.

Tresci programowe przedmiotu obejmuja zagadnienia zwigzane projektowaniem i implementacja architektury aplikacji systemu
Android oraz obstugg sensoréw w tym $rodowisku. W ramach kursu omawiane sg podstawowe elementy $rodowiska Android:
model aplikacji, cykl zycia komponentow (Activity, Service, BroadcastReceiver, ContentProvider), zarzadzanie zasobami oraz
mechanizmy komunikacji migdzy komponentami. Studenci poznaja strukture systemu Android, warstwy architektury (kernel,
HAL, framework, aplikacje) oraz model bezpieczenstwa, uprawnien i zarzadzania procesami oraz realizacja dostepu do systemu
plikéw i podstawowe operacje na plikach wraz z dostepem do lokalnej bazy danych systemu Android. Omdéwiona zostanie
wspotpraca aplikacji na platformie Android z Internetem; pobieranie danych z Internetu; tworzenie klienta Rest API na platformie
Android; modele aplikacji klient-serwer oraz bezpieczenstwo aplikacji sieciowych.

Istotng czg$¢ zajec stanowi praktyczne wykorzystanie sensorow dostepnych w urzadzeniach mobilnych z systemem Android.
Omawiane sa wybrane klasy sensorow (m.in. akcelerometr, zyroskop, magnetometr, czujnik S$wiatta, zblizeniowy,
lokalizacyjny/GPS), ich charakterystyka, ograniczenia oraz dobre praktyki pobierania i przetwarzania danych pomiarowych.
Studenci ucza si¢ korzysta¢ z API sensoréw a takze integrowac dane z sensoréw z interfejsem uzytkownika oraz logika aplikacji
w typowych scenariuszach (np. detekcja ruchu, orientacja urzadzenia, kontekst uzytkownika).

W ramach kursu poruszane sa rowniez zagadnienia projektowania architektury aplikacji mobilnych z wykorzystaniem
wspoélczesnych wzorcow (np. MVVM, Clean Architecture) oraz komponentow biblioteki Android Jetpack, w tym zarzadzania
cyklem zycia, nawigacjg oraz trwato$cia danych.

W ramach pracowni specjalistycznej student zdobywa praktyczne umiejetnosci realizacji projektow aplikacji mobilnych na
platform¢ Android, implementujacych omawiane zagadnienia.

Przedmiot przygotowuje do samodzielnego projektowania i implementowania zaawansowanych aplikacji mobilnych na
platformie Android z uwzglednieniem specyfiki sprzgtowej wspotczesnych urzadzen.

11) Techniki baz danych, INFMS2-SM-TBDA, semestr 2

Efekty: K_W02, K_U05, K_U07, K_U08, K_KO02.

Celem przedmiotu jest przekazanie wiedzy na temat budowy, efektywnosci, strojenia i optymalizacji systemow relacyjnych oraz
relacyjno-obiektowych, a takze wyksztalcenie umiejetnosci projektowania, implementacji, badania wydajno$ci oraz dostrajania
baz danych w zlozonych zastosowaniach informatycznych. Przedmiot ma przygotowaé studenta do samodzielnej pracy z
zaawansowanymi systemami bazodanowymi, w tym do analizy i poprawy jako$ci oraz wydajno$ci rozwigzan bazodanowych.
Tresci programowe wykladow obejmujg omoéwienie architektury i wiasciwosci systemow relacyjnych i relacyjno-obiektowych,
modele danych oraz roznice pomiedzy poszczegdlnymi podejSciami. Prezentowane sg zasady projektowania schematow baz
danych. Omawiane sg takze schematy relacyjno-obiektowe, w tym typy ztozone, hierarchie klas i mechanizmy dziedziczenia oraz
integracja obiektow z relacjami.

W ramach pracowni specjalistycznej student zdobywa umiejetnosci praktycznego projektowania i implementacji systemow
relacyjnych oraz relacyjno-obiektowych, badania ich efektywnosci oraz stosowania technik strojenia i optymalizacji. Realizowane
sa zadania obejmujace tworzenie schematow baz danych, implementacj¢ operacji CRUD i zlozonych zapytan SQL, analizg
planéw wykonania, dobor odpowiednich indeksow i struktur danych, a takze eksperymentalne porownywanie réznych rozwiazan
pod katem wydajnosci.

12) Techniczne zastosowania systemow mobilnych, INFMS2-SM-TZSM, semestr 2

Efekty: K_W03, K_WO05, K_W08, K_W09, K_U05, K_U07, K_U08, K_U09, K_K02.

Przedmiot obejmuje zagadnienia zwigzane z projektowaniem i implementacja rozproszonych systeméw mobilnych opartych na
komunikacji sieciowej. Studenci zapoznaja si¢ z architektura aplikacji klient-serwer w kontekscie $rodowisk mobilnych, ze
szczegbdlnym uwzglednieniem technologii platformy .NET oraz systemu Android. Omawiane sg zasady projektowania aplikacji
sieciowych, protokoty komunikacyjne, mechanizmy synchronizacji danych, zarzadzanie polaczeniami oraz obstuga bledow w
srodowiskach o ograniczonej przepustowosci i zmiennej jakosci tacza.
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Tresci programowe koncentrujg si¢ na zdobyciu wiedzy i umiejetnosci zwigzanej z praktyczna implementacjg serwerdw oraz
klientow sieciowych wykorzystujacych rozne paradygmaty komunikacji. W ramach zaje¢ omawiane sa systemy kolejkowe oparte
na ZeroMQ z wykorzystaniem biblioteki NetMQ, umozliwiajace asynchroniczng wymiang komunikatow migdzy komponentami
rozproszonymi. Studenci poznaja wzorce komunikacyjne (request-response, publish-subscribe, push-pull) oraz ich zastosowania
w architekturach rozproszonych. Kolejnym obszarem jest protokot MQTT (Message Queuing Telemetry Transport) oraz jego
implementacja w aplikacjach serwerowych (NET) i mobilnych (Android), z uwzglgdnieniem scenariuszy typowych dla Internetu
Rzeczy (IoT) i aplikacji niskopoziomowych wymagajacych efektywnej wymiany danych.

Istotng cze¢§¢ kursu stanowi projektowanie i implementacja architektur opartych na REST API. Omawiane sa zasady
projektowania interfejséw RESTful zgodnych z konwencja, metody HTTP, serializacja danych (JSON, XML), uwierzytelnianie i
autoryzacja (tokeny JWT, OAuth), obstuga nagtéwkéw oraz testowanie API. Studenci tworza serwery REST w $rodowisku .NET
(ASP.NET Core Web API) oraz klientéw mobilnych w platformie Android (z wykorzystaniem bibliotek Retrofit, OkHttp) i .NET,
integrujac komunikacje sieciowa z interfejsem uzytkownika oraz logika aplikacji mobilne;.

W ramach pracowni specjalistycznej studenci implementuja systemy rozproszone obejmujace serwery oraz aplikacje desktopowe
i mobilne wspotpracujace poprzez wybrany protokét komunikacyjny, uwzgledniajac aspekty bezpieczenstwa, skalowalnosci oraz
odpornosci na awarie.

Przedmiot przygotowuje do samodzielnego projektowania zaawansowanych sieciowych systemow mobilnych zintegrowanych z
infrastruktura serwerowa w srodowiskach produkcyjnych.

13) Multimedia w platformach mabilnych, INFMS2-SM-MWPM, semestr 2

Efekty: K_W02, K_W03, K_W04, K_WO05, K_W07, K_W08, K_U05, K_U09, K_U14, K_KO02.

Celem przedmiotu jest przedstawienie zagadnien zwigzanych z projektowaniem i implementacja interfejsow uzytkownika oraz
aplikacji multimedialnych na platformie Android. Studenci zapoznaja si¢ z podstawami programowania interfejsu uzytkownika
(UI) w $érodowisku Android, w tym zasadami budowy nowoczesnych interfejsow responsywnych, wykorzystaniem zasoboéw
graficznych, obstuga zdarzen dotykowych oraz integracja elementéow graficznych z logika aplikacji. Omawiane sa
architektoniczne aspekty interfejsu uzytkownika, model hierarchii widokow, ukladow (layouts), w tym uktadow reprezentujacych
elementy przewijane oraz listy, a takze wykorzystanie narzedzi i bibliotek Android Jetpack wspierajacych projektowanie
multimedialne.

Tresci programowe koncentruja si¢ na tworzeniu aplikacji multimedialnych obejmujacych odtwarzanie i nagrywanie dzwigku
oraz wideo, z wykorzystaniem natywnych komponentéw systemu Android (klasy MediaPlayer, MediaRecorder, CameraX,
ExoPlayer). Studenci ucza si¢ obstugi strumieni audio i wideo, zarzadzania zasobami multimedialnymi, konwersji formatéw oraz
zapewnienia ptynnosci i efektywnosci dziatania aplikacji w konteks$cie ograniczonych zasobow urzadzen mobilnych. Zapoznaja
si¢ takze ze sposobami dostgpu do materiatow multimedialnych w sieci poprzez uzycie klienta Rest API. Omawiane sg roéwniez
kwestie uprawnien systemowych, bezpieczenstwa danych multimedialnych oraz zgodnosci aplikacji z r6znymi wersjami systemu
Android.

W ramach praktycznych zaje¢ studenci poznaja techniki tworzenia interfejsu uzytkownika aplikacji, realizacji aplikacji
graficznych obejmujacych rysowanie na ekranie, generowanie i modyfikacje obiektow graficznych w czasie rzeczywistym oraz
wys$wietlanie 1 przetwarzanie obrazow i zdjgé. Wykorzystywane sa narzedzia graficzne Androida (Canvas, Bitmap, SurfaceView)
oraz wybrane biblioteki multimedialne ulatwiajace odtwarzanie i przetwarzanie obrazu, dzwigcku oraz video. Efektem ksztalcenia
jest umiejetno$¢ samodzielnego projektowania i implementowania ztozonych aplikacji multimedialnych laczacych rézne formy
mediéw z interaktywnym interfejsem uzytkownika, przy uwzglednieniu zasad efektywnosci, responsywnosci i ergonomii.

14) Sieciowe technologie mobilne, INFMS2-SM-STMO, semestr 2

Efekty: K_WO06, K_W09, K_U05, K_U09, K_KO02.

Przedmiot obejmuje zagadnienia zwigzane z technologiami sieciowymi wykorzystywanymi we wspolczesnych urzadzeniach
mobilnych. Studenci poznaja zasady dziatania, instalacji, projektowania oraz rozwigzywania problemow wystepujacych w
sieciach bezprzewodowych m.in. GSM, GPRS, EDGE, UMTS, Bluetooth, LTE, w standardach 802.11x. Omawiane sg réwniez
technologie konfiguracji urzadzen sieciowych, projektowania bezpiecznych sieci bezprzewodowych oraz analizy sygnatow
radiokomunikacyjnych

Tresci programowe wyktadu obejmuja zagadnienia zwigzane z wprowadzeniem do sieci bezprzewodowych oraz bezprzewodowe;j
technologii radiowej. Omawiane s3 standardy 802.11 i interfejsy kart sieciowych, topologie bezprzewodowe oraz urzadzenia sieci
bezprzewodowych. Studenci poznaja podstawy bezprzewodowych sieci rozleglych, zagadnienia bezpieczenstwa sieci
bezprzewodowych, aplikacje i podstawy projektowania sieci mobilnych. Realizowane sg tematy rozwigzywania problemow,
monitorowania, zarzadzania i diagnostyki sieci bezprzewodowych oraz perspektywy przysztosci technologii bezprzewodowych.
Tre$ci programowe pracowni specjalistycznej obejmuja zagadnienia zwigzane ze standardami i komunikacja bezprzewodowa w
sieciach LAN i WAN. Studenci realizujg konfiguracje sieci bezprzewodowych AdHoc oraz konfiguracje punktéw dostgpowych.
Omawiana jest analiza ruchu w sieci WLAN, konfiguracja zabezpieczen sieci bezprzewodowych oraz analiza sily zabezpieczen
sieci bezprzewodowych za pomocg dedykowanych aplikacji sieciowych. Realizowane sg tematy monitoringu IP z
wykorzystaniem sieci bezprzewodowych, rozwigzywania problemdéw, monitorowania, zarzadzania i diagnostyki sieci
bezprzewodowych.

W ramach pracowni studenci implementujg projekty laboratoryjne obejmujace konfiguracje i analizg sieci bezprzewodowych z
uwzglednieniem aspektow bezpieczenstwa i diagnostyki.

15) Projekt Grupowy, INFMS2-SM-PRGR, semestr 2
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Efekty: K_W02, K_W04, K_W05, K_W08, K_W10, K_U01, K_U03, K_U04, K_U06, K_U07, K_U08, K_U09, K_U10, K_U11,
K_U13, K_K01, K_K02, K_K03.

Celem przedmiotu jest przygotowanie studentow do projektowania i realizacji ztozonych systemow informatycznych z
wykorzystaniem nowoczesnych technologii, ze szczegblnym uwzglednieniem systeméw mobilnych. Studenci zdobywaja wiedze
oraz praktyczne doswiadczenie w pracy zespolowej, analizie wymagan, projektowaniu architektury systemu i implementacji
wielowarstwowych rozwigzan informatycznych obejmujacych rézne platformy programistyczne.

Tresci programowe obejmujg: opracowanie zatozen systemu i jego funkcjonalnosci, analizg literatury oraz istniejacych rozwiazan,
czy takze dobor narzedzi programistycznych oraz ich konfiguracje. Student nabedzie wiedz¢ na temat projektowania interfejsow
uzytkownika, projektowania struktury bazy danych, czy tworzenia protokotéw komunikacji miedzy podsystemami. Proces nauki
zwienczy implementacja kompletnego rozwigzania informatycznego. System tworzony w ramach projektu musi obejmowac
przynajmniej trzy podsystemy: aplikacj¢ desktopowa lub webowa, aplikacje mobilng oraz baz¢ danych, z opcjonalnym
rozszerzeniem o podsystem wbudowany.

Waznym elementem zaj¢c jest praca zespolowa, obejmujaca umiej¢tnos¢ delegowania zadan, wymiany informacji, planowania
dziatan projektowych oraz wzajemnej odpowiedzialno$ci za realizacj¢ wspolnego celu. Studenci przygotowuja wykres Gantta,
dziela zadania w projekcie, projektuja i implementuja podsystemy oraz wspdlnie tworza dokumentacj¢ techniczng systemu.
Zwienczeniem pracy jest prezentacja rozwigzania oraz obrona projektu.

W ramach zaje¢ projektowych student nabywa praktyczne kompetencje w zakresie kompleksowego opracowania i realizacji
projektu informatycznego, od etapu koncepcyjnego po implementacje¢ i dokumentowanie systemu.

16) Proseminarium, INFMS2-PROS, semestr 2

Efekty: K_W02, K_W04, K_W10, K_U01, K_U02, K_U04, K_U06, K_U10, K_U11, K_K01, K_KO02.

Przedmiot ma na celu przygotowanie studentéw do samodzielnego opracowania pracy dyplomowej magisterskiej z zakresu
informatyki oraz realizacji praktyk zawodowych. Omawiane sg etapy procesu badawczo-projektowego: wybor i zawegzanie
tematu, formutowanie celu pracy oraz problemoéw badawczych lub zadan projektowych, definiowanie tezy pracy, dobor metod
badawczych i narzedzi, planowanie harmonogramu realizacji pracy oraz dokumentowanie postgpow. Studenci ucza si¢
analizowaé literatur¢ naukowa i techniczna, identyfikowa¢ luki badawcze oraz osadza¢ wlasne rozwiazania w kontekscie
aktualnego stanu wiedzy.

Tresci programowe obejmuja omowienie zasad zwigzanych z wyborem tematu pracy dyplomowej magisterskiej obowigzujacych
na uczelni, zasady przygotowywania struktury pracy magisterskiej (uktad rozdziatdow, spo6jno$é merytoryczna, powigzanie czgsci
teoretycznej z projektowa/badawcza), technike pisania tekstu naukowego, a takze wymagania formalne uczelni dotyczace
tworzenia i redakcji prac dyplomowych. Omawiane s3 standardy redakcyjne: sposdb cytowania i tworzenia bibliografii,
korzystanie z menedzeréw bibliografii, stosowanie normy dotyczacej zapisu wzorow, rysunkow, tabel i algorytméow, jak roéwniez
dobre praktyki w zakresie przejrzystosci i czytelnosci wywodu.

Istotny element przedmiotu stanowia zagadnienia etyki badan i etyki akademickiej: unikanie plagiatu, poprawne korzystanie z
cudzych materialow (w tym kodu zrodtowego i dokumentacji), licencje oprogramowania i materialow cyfrowych oraz zasady
rzetelnego raportowania wynikow. W ramach zaje¢ studenci przygotowuja koncepcje swojej pracy magisterskiej, wstepny
konspekt, wstep i przeglad literatury, a takze prezentuja zalozenia i postep prac w formie wystapien seminaryjnych, uczac si¢
argumentacji, obrony przyjetych rozwigzan oraz przyjmowania i uwzgledniania krytycznych uwag.

W ramach Proseminarium studenci zapoznajg si¢ rOwniez z zasadami wyboru i realizacji praktyk studenckich oraz wymaganiach
uczelni zwigzanych z prowadzeniem dokumentacji praktyk.

Przedmiot przygotowuje do samodzielnego zaplanowania i rozpoczgcia realizacji pracy dyplomowej magisterskie;j.

17) Seminarium, INFMS3-SEDY, semestr 3

Efekty: K_W01, K_W02, K_W04, K_W10, K_U01, K_U02, K_U04, K_U06, K_U10, K_U11, K_K01, K_K02.

Przedmiot ma na celu kompleksowe przygotowanie studentow do opracowania i obrony pracy dyplomowej magisterskiej z
obszaru informatyki. Obejmuje zagadnienia teoretyczne, metodyczne i praktyczne zwigzane z planowaniem, realizacjg i
dokumentowaniem pracy naukowo-projektowej. Studenci poznaja pelny cykl tworzenia pracy magisterskiej — od analizy i wyboru
tematu, poprzez ustalenie celu, zakresu i metodyki badawczej, az po opracowanie wynikow i przygotowanie prezentacji do
egzaminu dyplomowego.

TreSci programowe obejmuja szczegoétowe zasady konstruowania struktury pracy magisterskiej, opracowania rozdzialow
teoretycznych i badawczych, integrowania cze$ci projektowej z opisem metod i wynikow oraz formutowania wnioskoéw
koncowych. Kladzie si¢ nacisk na formalna stron¢ przygotowania pracy, w tym stosowanie wytycznych uczelni dotyczacych
uktadu dokumentu, formatowania, numeracji, cytowania zroédel oraz nazewnictwa plikow i repozytoriow projektowych.
Omawiane sa rowniez zasady tworzenia profesjonalnej dokumentacji technicznej — w tym opisu architektury systemu,
specyfikacji wymagan, planu testow, instrukcji uzytkownika, protokotow wdrozeniowych i opisu srodowiska programistycznego.

Istotnym elementem przedmiotu jest stata kontrola postepdéw pracy, obejmujgca zarowno cze$¢ projektowo-programistycznag, jak i
tekstowa. W ramach zaje¢ studenci ucza si¢ planowa¢ harmonogram realizacji projektu, wyznacza¢ kamienie milowe i
dokumentowaé etapy tworzenia aplikacji. Na tym etapie uwzgledniana jest zgodno$§¢ z dobrymi praktykami inzynierskimi,
czytelnos¢ dokumentacji oraz spdjnos¢ pomiedzy rozwigzaniem technicznym a opisem w pracy. Rownolegle analizowany jest
sposdb redakcji tekstu: poprawno$¢ jezykowa, precyzja opisu, jasno$¢ argumentacji oraz stosowanie terminologii
naukowo-techniczne;j.

Waznym aspektem kursu sa kompetencje migkkie zwigzane z przygotowaniem do publicznej prezentacji rezultatow pracy.
Studenci ucza si¢ zasad autoprezentacji, wystapien publicznych i wizualizacji wynikéw (m.in. poprzez prezentacje multimedialne,
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demonstracje aplikacji, materiaty graficzne i wideo). Omawiane s3 strategie efektywnego komunikowania idei, reagowania na
pytania komisji egzaminacyjnej oraz zarzadzania stresem podczas obrony pracy. W ramach zajg¢ prowadzona jest takze
symulacja egzaminu dyplomowego, obejmujaca prezentacj¢ projektu, omoéwienie kluczowych zagadnien merytorycznych i
odpowiedzi ustne.

Celem koncowym przedmiotu jest przygotowanie studenta do samodzielnego, $wiadomego i metodycznego opracowania pracy
magisterskiej, prezentujacej zaréwno kompetencje badawcze, jak i projektowe, a takze nabycie umiejetnosci skutecznego i
profesjonalnego przedstawienia jej rezultatow w trakcie egzaminu dyplomowego.

18) Przygotowanie pracy dyplomowej (magisterskiej), INFMS3-PPDM, semestr 3

Efekty: K_W02, K_W04, K_W10, K_U01, K_U02, K_U04, K_U06, K_U08, K_U09, K_U10, K_U12, K_K01, K_K02, K_KO03.
Przedmiot obejmuje indywidualng prace dyplomanta prowadzonag pod kierunkiem promotora, ktorej celem jest opracowanie pracy
magisterskiej o charakterze naukowo-projektowym lub badawczym, zgodnej z profilem kierunku Informatyka. Zajecia
realizowane s w formie konsultacji i spotkan z promotorem, obejmujacych zarowno wsparcie merytoryczne, jak i systematyczny
nadzor nad postgpami oraz jakoscig opracowywanej pracy. W ramach kursu student rozwija zdolno$¢ samodzielnego prowadzenia
badan, projektowania rozwigzan informatycznych, a takze umiej¢tnos$¢ ich metodycznego i formalnego dokumentowania.

Tresci przedmiotu obejmuja wsparcie i nadzor promotora nad procesem powstawania pracy dyplomowej, w tym konsultacje
dotyczace doboru tematu, sformutowania celu i tezy pracy, koncepcji badawczej lub projektowej oraz doboru odpowiednich
metod i narzedzi badawczych. Promotor monitoruje zgodno$¢ realizacji projektu z przyjetymi zalozeniami oraz stopien realizacji
harmonogramu, weryfikujac zaréwno cze$¢ aplikacyjna, jak i opisowa pracy.

W procesie realizacji pracy prowadzona jest systematyczna kontrola postepow tworzenia — z rozbiciem na cze$¢ aplikacyjng,
obejmujaca projekt, implementacje, testowanie i ewaluacj¢ systemu lub rozwigzania informatycznego, przy uwzglednieniu zasad
inzynierii oprogramowania, jakosci kodu, ergonomii i bezpieczefnstwa; oraz czeS¢ opisows, obejmujacg opracowanie
teoretycznych podstaw pracy, opis przyjetej metodyki, analiz¢ wynikoéw oraz wnioskow z przeprowadzonych badan lub
wykonanych eksperymentow.

Szczegdlny nacisk kladziony jest na monitorowanie jakosci proponowanych rozwigzan informatycznych, oceng poprawnosci
metodyki badan oraz ich zgodnosci z przyjeta teza i celami pracy. Promotor czuwa nad formalng strong przygotowywanego
tekstu, w tym zgodnoscig z wymogami redakcyjnymi uczelni, poprawnos$cia jezykowa, stylem naukowym, strukturag dokumentu,
sposobem cytowania zrodet oraz kompletnoscig spisu bibliografii i zalgcznikow. W toku realizacji pracy magisterskiej student
uzgadnia wraz z promotorem formy prezentacji rezultatow pracy, obejmujace m.in. dokumentacje¢ merytoryczna, aplikacje,
prezentacj¢ multimedialng. Omawiane sg techniczne i komunikacyjne aspekty przygotowania do egzaminu dyplomowego, w tym
zasady tworzenia prezentacji, dobor argumentacji i obrona przyjetych rozwigzan projektowych lub badawczych.

Celem koncowym przedmiotu jest doprowadzenie pracy dyplomowej magisterskiej do etapu kompletnego, sformatowanego
dokumentu wraz z finalnym rozwigzaniem informatycznym, gotowego do oceny promotora i recenzenta oraz zaprezentowania
podczas egzaminu dyplomowego.

19) Praktyka (3 miesiace), INFMS3-PRAK, semestr 3

Efekty: K_W02, K_W04, K_W08, K_W10, K_W11, K_U01, K_U05, K_U11, K_U13, K_K01, K_K02, K_K03

Praktyki odbywane przez studentéow Wydziatu Nauk Informatyczno-Technologicznych Akademii Lomzynskiej realizowane na
kierunku Informatyka II stopnia sa obowiazkowe i1 stanowig integralng czgs¢ programu studidw oraz procesu ksztalcenia.
Szczegotowe zasady realizacji praktyk okresla Regulamin Praktyk Akademii Lomzynskiej oraz Program Praktyk.

Podstawowym celem studenckich praktyk zawodowych realizowanych przez studentow kierunku Informatyka Il stopnia
Wydziatu Nauk Informatyczno-Technologicznych Akademii Lomzynskiej jest nabycie wiedzy oraz umiejetnosci praktycznych.
Praktyka przyczynia si¢ do uzupelnienia, poglebienia i1 usystematyzowania wiedzy zdobytej podczas realizacji zajeé
dydaktycznych. Celem praktyk jest stworzenie mozliwoSci potwierdzenia i rozwoju kompetencji zawodowych studentow
uzyskanych w ramach wybranego kierunku ksztalcenia oraz $ciezki, a takze uksztaltowanie postaw wobec potencjalnych
pracodawcow i wspolpracownikow.

Studenci kierunku Informatyka II stopnia realizujg praktyki zawodowe na 2 roku studiéow (3 semestr). Praktyka trwa minimum
360 godzin zegarowych, co odpowiada 480 godzinom dydaktycznym. Studenckie praktyki zawodowe moga by¢ realizowane w
zaktadach pracy, z ktorymi uczelnia ma podpisane umowy lub porozumienia o wspdtpracy badz tez wybranej przez studenta
jednostce gospodarczej / instytucji, w kraju lub za granicg po uzyskaniu akceptacji Koordynatora praktyk zawodowych.
Warunkiem skierowania studenta na praktyke do danego zaktadu pracy jest pewno$é¢, ze bedzie mial mozliwos$¢ osiggnaé
zakltadane efekty uczenia si¢ wymagane na kierunku Informatyka II stopnia i okreslone programem studiow oraz programem
praktyk zawodowych.

G_3B Grupa zajeé $ciezki specjalizacyjnej Informatyka przemystowa

20) Programowanie robotéw, INFMS2-IP-PRRO, semestr 2

Efekty: K_W02, K_W03, K_W06, K_W08, K_W09, K_U05, K_U07, K_U09, K_U14, K_K01, K_K03

Celem przedmiotu jest przekazanie wiedzy na temat metod programowania robotow, budowy robotéw wirtualnych i symulacji ich
pracy, podstaw programowania w wybranym S$rodowisku, tworzenia wspotbieznie dzialajacych programoéw oraz zrozumienie
przeptywu informacji w tym systemie.
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Tresci programowe wykladéw obejmuja: zapoznanie si¢ ze §rodowiskami do programowania robotéw offline oraz symulacji
ruchow robota, publikowaniu i subskrybowaniu wiadomosci pomig¢dzy weztami a takze wymiang informacji w postaci ushug,
tworzenie wlasnego obszaru roboczego.

W ramach pracowni specjalistycznej student zdobywa umiejetnosci tworzenia programéw $rodowisku graficznym i ich
uruchamiania, tworzenia Srodowiska wirtualnego, projektowania i tworzenia modelu robota, obserwacji stanu robota oraz
programowania i obserwacji ruchu manipulatoréw, zapoznanie si¢ z mozliwoscig rejestrowania danych oraz sterowania robotem z
uwzglednieniem kinematyki i dynamiki uktadow wielocztonowych.

21) Programowanie obrabiarek CNC, INFMS2-IP-POCNC, semestr 2

Efekty: K_W02, K_WO03, K_W06, K_U05, K_U07, K_U09, K_KO03.

Celem przedmiotu jest zapoznanie z technologig obrabiareck CNC (Computerized Numerical Control) do modelowania,
programowania i sterowania zautomatyzowanym procesem produkcyjnym.

Tre$ci programowe przedmiotu obejmuja zagadnienia: obrabiarek CNC jako system komputerowy — budowa, dzialanie,
programowanie; jezyk G kody: struktura i typy formatu programu, bloki, stowa, kody, rodzaje ruchéw, podprogramy, parametry,
programowanie konwersacyjne na poziomach makro i expert, cykle ustalone w centrach tokarski i frezarskich. Ponad to
zapoznanie studentéw z wybranym $rodowiskiem programowym do symulacji i programowania obrabiarek CNC.

W ramach pracowni specjalistycznej student zdobywa praktyczne umiejg¢tnosci wykorzystania i programowania obrabiarek CNC
do automatyzacji proceséw technologicznych.

22) Programowanie sterownikow PLC, INFMS2-IP-PSPLC, semestr 2

Efekty: K_W02, K_W03, K_W04, K_W06, K_U05, K_U07, K_U09, K_U14, K_K01, K_KO03.

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi zasadami programowania sterownikow z programowalng pamigcia
PLC. Przedstawienie zasad obstugi srodowiska programistycznego TIA Portal V20. Zdobycie umiejgtnosci konfigurowania sieci
sktadajacych si¢ z komputera PC, sterownika PLC i panelu dotykowego HMI. Tworzenie programéw sterowniczych, przesytanie
ich do sterownika PLC, uruchamianie, diagnozowanie poprawnosci dziatania oraz lokalizowanie btedéw i ich usuwanie.

Tresci programowe wyktadow obejmuja przekazanie wiedzy dotyczacej jezykow programowania — jezyk drabinkowy LAD, jezyk
blokéw funkcjonalnych FBD, jezyk tekstowy SCL. Zapoznanie studentdw z zasadami programowania modutéw funkcjonalnych
sterownika PLC takich jak moduly czasowe TON, TP, TOF, i TONR, moduly licznikéw STU, CTD i CTUD, funkcje skokow
bezwarunkowych i warunkowych, moduty przesytania danych MOVE, moduly czasu rzeczywistego RD_SYS T i WR_SYS_T.
Przedstawienie zasad programowania sekwencyjnego (krokowego) i strukturalnego oraz tworzenia algorytméw GRAFCET i SFC.
Stosowanie w programowaniu sekwencyjnym rozgatezien tancucha krokowego typu OR (suma logiczna) i AND (iloczyn
logiczny), petli powtdrzen krokow programowych oraz opcji omijania wybranych krokéw programowych. Pokazanie
przyktadowych zastosowan praktycznych omawianych na wyktadzie treSci programowych.

W ramach pracowni specjalistycznej student zdobywa umiejetnosci praktycznego rozwigzywania problemoéw sterowniczych.
Podczas zaj¢é praktycznych studenci programujg sterowanie konkretnych modeli elektropneumatycznych takich jak np. transport
probek materialu przy pomocy sitownika wahadlowego, transport i segregacja probek materiatu przy pomocy przenosnika
taSmowego, magazynowanie probek materialu w magazynie wysokiego skladowania, model sygnalizacji $wietlnej na
skrzyzowaniu drog, uktad paletyzacji beczek itp. Programowanie polega na tworzeniu algorytmu GRAFCET, tworzeniu programu
sterowniczego na podstawie przygotowanego wczesniej algorytmu GRAFCET, przestaniu programu sterowniczego do sterownika
PLC, uruchomieniu sterownika i sprawdzeniu poprawnosci jego dziatania i ewentualnie usunig¢ciu bledow w programie
sterowniczym. Do realizacji wymienionych zadan sterowniczych studenci wykorzystuja wiedze przekazana im podczas
wyktadow.

23) Programowalne uklady logiczne, INFMS2-IP-PULO, semestr 2

Efekty: K_W02, K_W03, K_W06, K_U05, K_U09, K_K03

Przedmiot obejmuje zagadnienia zwigzane z budowa i zasadami dzialania uktadéw programowalnych FPGA i CPLD oraz
jezykiem opisu sprzgtu VHDL. Studenci poznaja budowg i1 zasady dziatania ukladow programowalnych FPGA i CPLD, jezyk
opisu sprzetu VHDL. Nabywaja umiejetnos$ci definiowania i syntezy ukladéw cyfrowych w strukturach programowalnych.
Poznaja narzgdzia i metody symulacji uktadoéw oraz fizyczng implementacje w uktad elektroniczny.

Tresci programowe wyktadu.

Przedmiot obejmuje zagadnienia zwigzane z wprowadzeniem do ukladéw PLD oraz architektura struktur FPGA i1 ASIC.
Omawiane jest oprogramowanie CAD ukladow PLD, przebieg procesu projektowania PLD. Studenci poznaja jezyk HDL opisu
projektow w PLD, synteze¢ uktadow z zastosowaniem PLD. Realizowane sg tematy rozwigzan prototypowych w PLD.

Tre$ci programowe pracowni specjalistyczne;.

Przedmiot obejmuje zagadnienia zwigzane ze wprowadzeniem do $rodowiska CAD. Studenci realizujg projektowanie sumatora,
projektowanie kodery, dekodery, projektowanie multiplekserow i demultiplekserow. Omawiane jest projektowanie ukladow
sekwencyjnych, projektowanie automatow skonczonych typu Moore’a, projektowanie automatow skonczonych typu Mealy’ego.
Realizowane sa tematy przeprowadzania symulacji test-bench.

W ramach pracowni studenci implementuja projekty obejmujace projektowanie i symulacj¢ uktadow logicznych w srodowiskach
CAD z uwzglednieniem syntezy i implementacji w FPGA. Do weryfikacji implementacji studenci uzywaja rzeczywistych
uktadow FPGA umieszczonych na ptytach demonstracyjnych pozwalajacych na fizyczne sprawdzenie poprawnosci dziatania
projektow
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24) Komputerowe systemy sterowania, INFMS2-1P-KSST, semestr 2

Efekty: K_W02, K_WO03, K_W04, K_W06, K_W08, K_W09, K_U03, K_U08, K_U09, K_K02.

Celem przedmiotu jest przedstawienie mozliwosci wykorzystania systemow komputerowych do sterowania procesami
produkcyjnymi, omoéwienie rozwigzan wspolpracy systemu komputerowego z urzadzeniami wykonawczymi i uktadami
automatyki oraz okre$lenie wymagan stawianych oprogramowaniu przeznaczonemu do sterowania procesami produkcyjnymi.
Tresci programowe przedmiotu obejmujg: architekture procesorow i struktur¢ mikrosystemow komputerowych; rodzaje pamieci
oraz organizacj¢ i obstuge przerwan; magistrale komunikacyjne i mechanizmy wspotpracy z urzadzeniami zewngtrznymi poprzez
uniwersalne interfejsy komunikacyjne komputera (USB, RS-232); budowe komputerow przemystowych — od wielomodutowych
systemow klasy PC po komputery jednouktadowe; sposoby integracji systemu komputerowego z urzadzeniami wykonawczymi,
czujnikami oraz klasycznymi uktadami automatyki; podstawy projektowania oprogramowania czasu rzeczywistego dla zadan
sterowania oraz zasady wykorzystania systemow wbudowanych na przykladzie platformy Raspberry Pi w zastosowaniach
przemystowych.

W ramach zajg¢ laboratoryjnych student zdobywa praktyczne umiejetnosci realizacji projektow z zakresu sterowania i
monitoringu proceséw, obejmujacych m.in.: zdalne sterowanie liniami GPIO komputera Raspberry Pi; wykorzystanie kamery
Raspberry Pi Camera HD v2; implementacje systemu wykrywania ruchu z powiadomieniami e-mail w jezyku Python; sterowanie
wyswietlaczem LCD poprzez konwerter 12C oraz wspotpracg z cyfrowym czujnikiem temperatury DS18B20 (1-Wire); realizacje
wejs¢ analogowych z uzyciem przetwornika A/C MCP3008 i analogowy pomiar temperatury; cyfrowy pomiar temperatury;
uruchomienie i konfiguracj¢ serwera sieciowego na Raspberry Pi dla potrzeb zdalnego nadzoru; budowe prostego systemu
inteligentnego budynku opartego o platform¢ Domoticz oraz jego integracje z komputerowymi systemami sterowania.

25) Komputerowe wspomaganie projektowania i wizualizacja, INFMS2-KWPW, semestr 2

Efekty: K_W02, K_W03, K_W07, K_W09, K_U05, K_U07, K_U09, K_U14, K_K02.

Celem przedmiotu jest wprowadzenie do tematyki systemow CAD i SCADA. Student w ramach kursu zdobywa wiedz¢ odnosnie
struktur systeméw do komputerowego wspomagania projektowania i wizualizacji, sposobéw prezentacji przebiegu procesu i stanu
obiektu, metod oraz wytycznych dla projektowanych interfejsow operatora, sposobow monitoringu i kontroli procesow
przemystowych.

TreSci programowe przedmiotu obejmuja zagadnienia: systemow CAD-CAM wiasciwosci i zastosowanie oraz tworzenie
obiektow ich skalowanie i wymiarowanie w $rodowisku AutoCAD. Ponad to zagadnienia systemoéw SCADA jako systemy
informatyczne nadzorujace przebieg procesow technologicznych, a w tym: cechy $rodowiska InTouch, edytor graficzny pasek
narzgdziowy okna zmienne potgczenia animacyjne w $rodowiska InTouch, tworzenie skryptow raportéw alarmoéw trendow w
srodowisku InTouch, komunikacja ze sterownikami i innymi aplikacjami programu InTouch.

W ramach pracowni specjalistycznej student zdobywa praktyczne umiejg¢tnosci tworzenia, realizacji i nadzoru projektow z
zakresu komputerowego wspomagania projektowania i wizualizacji procesoOw przemystowych.

26) 1) Projekt grupowy, INFMS2-GC-PG, semestr 2

Efekty: K W02, K_W03, K_W04, K_W06, K_W08, K_W10, K_U01, K_U03, K_U04, K_U06, K_U08, K_U09, K_U10,
K_U11, K_U13, K_K01, K_K02, K_K03.

Celem przedmiotu jest przygotowanie studentow do realizacji projektow zespotowych. Na zajeciach studenci opracowuja projekt
rozwigzania postawionego problemu taczacego dziedziny informatyki ze szczegdlnych naciskiem na mechatronike i automatyke
przemystows.

Opracowany system sktada si¢ z wybranych podsysteméw: aplikacji desktopowej, bazy danych, aplikacji mobilnej, podsystemu
wbudowanego, elementow automatyki przemystowej projektu konstrukcji. Waznym elementem zaje¢ jest praca zespotowa.
Studenci zdobywaja umiejetnosci pracy w grupie, delegowania zadan, wymiany informacji i wzajemnej mobilizacji do pracy.

W ramach zaj¢é projektowych studenci zdobywaja umiejetnosci praktyczne realizujac nastepujace elementy: opracowanie zatozen
projektu, opis tworzonego systemu i jego funkcjonalnosci, - okreslenie i podziat zadan w zespole, opracowanie wykresu Gantta,
analiza literatury i istniejacych rozwigzan z zakresu tworzonego projektu, dobor, instalacja i konfiguracja narzadzi
informatycznych niezbednych do -wykonania projektu, opracowanie protokotow wymiany informacji miedzy podsystemami,
opracowanie struktury bazy danych, opracowanie interfejsu uzytkownika, opracowanie algorytmoéw dziatania aplikacji,
implementacja rozwiazania informatycznego, opracowanie dokumentacji projektu. Zwienczeniem pracy jest prezentacja
rozwigzania oraz obrona projektu.

G_3C Grupa zajec Sciezki specjalizacyjnej Grafika cyfrowa

27) Projektowanie grafiki uzytkowej, INFMS2-GC-PGU, semestr 2

Efekty: K_WO04, K_WO07, K_W09, K_U05, K_U06, K_U09, K_U14, K_K01, K_K02, K_K03.

Celem przedmiotu jest zapoznanie z wiedzg dotyczaca problematyki projektowania grafiki uzytkowej od rozpoczgcia pracy z
klientem do jej zakonczenia. Zdobycie podstawowej wiedzy i umiejetnosci jej poglebiania w odniesieniu do tresci graficznych,
ich znaczenia w globalnej wielokulturowej grupie odbiorcow, z uwzglgdnieniem potrzeb zréznicowanej grupy uzytkownikow w
tym osob niepelnosprawnych. Poszerzenie wiedzy dotyczacej projektowania logo jako jednego z elementéw kreowania wizerunku
klienta. Zdobycie umiejetno$ci tworzenia struktury treSci stron internetowych dostosowanych do potrzeb klienta oraz
dostosowanie tresci graficznych do projektowania responsywnego.
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Tresci programowe wyktadow obejmuja przekazanie wiedzy z zakresu: podstaw grafiki uzytkowej, aspektow spotecznych i
psychologicznych oraz kulturowych w projektowaniu grafiki uzytkowej, projektowania logo, budowania wizerunku klienta, teorii
i zasad tworzenia kompozycji, teorii barw, tworzenia kot barw, rozpoznawalnosci barw, wptywu koloréw na zachowanie
cztowieka, typografii od sztuki po funkcjonalno$¢, hierarchii tresci, organizacji tekstu, obrazu i ilustracji, prawa autorskiego,
projektowania graficznego stron internetowych dostosowanych do potrzeb osob z niepetnosprawnoscia, dostosowanie tresci
graficznych do projektowania responsywnego, modularnoéci w projektowaniu witryn internetowych, procesu pozyskiwania
informacji od klienta i ich weryfikacja.

W ramach pracowni specjalistycznej studenci zdobywaja umieje¢tnosci: praktycznego zastosowania kompozycji w projektach
graficznych, projektowania funkcjonalnej typografii, praktycznej organizacji tresci, laczenia obrazu i tekstu, projektowania
elementéw grafiki uzytkowej w tym infografik, wykorzystania metod procesu projektowego od kontaktu z klientem do
zatwierdzenia projektu, okreslenia tozsamosci firmy (misji, grupy docelowej klientow, sloganu), przeprowadzenia badan innych
marek 1 przedstawienia skutecznych punktow styku dla przyjetego scenariusza, projektowania logo i jego wersji graficznych
(okreslenie nazwy, hasta reklamowego, graficznego motywu przewodniego koloru, czcionki, kompozycji elementow),
zaprojektowania prostej strony internetowej uwzgledniajacej priorytetowe punkty styku z klientem i dostosowanie jej struktury do
potrzeb zamawiajacego.

28) Projektowanie interfejsow uzytkownika urzgdzen mobilnych, INFMS2-GC-PIUM, semestr 2

Efekty: K_W02, K_W03, K_W04, K_W07, K_W09, K_U05, K_U07, K_U09, K_U14, K_KO03.

Przedmiot obejmuje zagadnienia zwigzane z projektowaniem, implementacja 1 oceng interfejsow uzytkownika (UI) w aplikacjach
mobilnych na platformie Android. Pierwsza czg$¢ kursu koncentruje si¢ na praktycznych aspektach programowania Ul z
wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi i bibliotek (m.in. Android View System, Jetpack Compose). Omawiane sg zasady
organizacji uktadu widokéw, obstugi zdarzen uzytkownika, zarzadzania stanem interfejsu oraz dostosowywania Ul do
réznorodnych klas urzadzen i orientacji ekranu. Studenci poznaja dobre praktyki projektowania interfejsow responsywnych,
ergonomicznych i dostepnych (accessible design), a takze integracji Ul z zasadami architektury aplikacji.

Druga czgs¢ zajgé poswigcona jest teoretycznym podstawom projektowania interfejsow uzytkownika (User Interface) oraz
doswiadczen uzytkownika (User Experience). Omawiane sa modele percepcji i interakcji czlowieka z urzadzeniem, metody oceny
UX (testy uzytecznosci, prototypowanie niskiej i wysokiej wiernosci) oraz proces projektowy, obejmujacy analiz¢ wymagan,
projektowanie scenariuszy uzytkowania, tworzenie makiet i prototypéw interaktywnych. Szczegoélny nacisk ktadziony jest na
projektowanie interfejsow dla srodowisk mobilnych, uwzgledniajacych ograniczenia ekranowe, kontekst uzytkownika, interakcje
gestowe oraz dostgpnosé dla osob z niepelnosprawnosciami.

W ramach pracowni specjalistycznej studenci implementuja wybrane elementy interfejsu uzytkownika na platformie Android oraz
samodzielnie opracowuja koncepcje, projekt graficzny oraz implementacj¢ funkcjonalnego interfejsu uzytkownika dla tworzonych
aplikacji mobilnych, stosujac nowoczesne paradygmaty projektowania.

Przedmiot przygotowuje do samodzielnego projektowania i wdrazania interaktywnych, intuicyjnych i estetycznych interfejsow w
aplikacjach na platformach mobilnych.

29) Programowanie aplikacji z uzyciem silnikow graficznych, INFMS2-GC-PASG, semestr 2

Efekty: K_W02, K_W03, K_W07, K_W09, K_U05, K_U07, K_U09, K_U14, K_K03

Celem przedmiotu jest zdobycie przez studentéw wiedzy dotyczacej projektowania interaktywnych prezentacji, gier i wizualizacji
wykorzystujacych wybrany silnik graficzny. Studenci zdobywaja wiedze z zakresu dziatania silnikow graficznych. Zdobywaja
umiejetnosci tworzenia interaktywnej grafiki 2D i 3D z uzyciem wybranego silnika. Poznaja sposoby publikowania multimediow
w Internecie i systemach mobilnych.

Tresci programowe wykladéow obejmuja przekazanie wiedzy z zakresu: dziatania silnikow graficznych; instalacji wybranego
srodowiska i obstugi jego interfejsu, teorii dotyczacej modelu Object-Component, tworzenia obiektdow 3D I 2D, importu i
uzywania zasobow, tekstur, materiatow, $wiatet i kamery w $rodowisku 3D, importu i wykorzystania modeli opracowanych w
programach do modelowania grafiki 3D, rodzajow animacji, animowania z wykorzystaniem systemu kosci, interaktywnosci w
multimediach, sterowania przebiegiem wizualizacji, pisania skryptow, fizyki i modelowanie zjawisk fizycznych w tym kolizji,
mgty, systemu czgstek, dodawania dzwieku i generowania animacji, publikacji opracowanych tresci na platformach mobilnych i
w Internecie.

W ramach pracowni specjalistycznej studenci zdobywaja umiejetnosci: projektowania grafiki 2D i 3D i ich uzycia w wybranym
silniku graficznym, tworzenie tekstur i materialow, tworzenia animacji poklatkowej i z wykorzystaniem systemu kosci,
projektowanie sceny 2D i 3D, budowy $rodowiska gry, dawania dzwigkow do sceny, pisania skryptow sterowanie obiektami na
scenie, projektowania interfejsu uzytkownika w tym interfejsu sterowania na systemy mobilne, publikacji gry 2D do Internetu i na
platformy mobilne.

30) Animacja i edycja video, INFMS2-GC-AIEV, semestr 2

Efekty: K_W02, K_W03, K_W07, K_U05, K_U07, K_U09, K_U14, K_KO02.
Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi technikami modelowania i animacji komputerowej 3D, zasady
modelowania obiektéw 3D i ich ruchu w animacji klasycznej i komputerowe;.
Treséci programowe przedmiotu obejmujg zagadnienia: podstawowe pojecia modelowania i animacji komputerowej 3D, typowe
zastosowania, zasady modelowania obiektow i ich ruchu w animacji klasycznej i komputerowej, stosowanych technik i metod w
modelowani i animacji, systemy hierarchiczne w modelowaniu ruchu obiektow animowanych, zadanie kinematyki prostej i
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odwrotnej, teksturowanie obiektow i rendering, Morfing i Warping. Fraktale, operacje rastrowe, barwy, percepcja i modelowanie
oswietlenia w animacji, pozycje kamery i zasady kompozycji obrazow oraz proces produkcji animacji komputerowe;.

W ramach pracowni specjalistycznej student zdobywa praktyczne umiej¢tnosci doboru srodowiska programowego do realizacji
projektu tworzeniu trojwymiarowych animacji komputerowych.

31) Grafika 3D, INFMS2-GC-G3D, semestr 2

Efekty: K_W02, K_W03, K_WO07, K_U09, K_U14, K_KO02.

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdéw z metodami i technikami tworzenia obiektoéw 3D w grafice komputerowej, ich
matematycznej reprezentacji oraz prostych i ztozonych przeksztatcen.

Tresci programowe przedmiotu obejmuja zagadnienia: metody reprezentacji obiektow 3D jak chmura punktow, siatka ptaskich
wielokatow (trojkatow lub czworokatéw majacych wspdlne wierzchotki i krawedzie), woksele do budowy obiektow,
matematyczna reprezentacja obiektow okreslanych rownaniami, macierzowa reprezentacja obiektow 3D, wspolrzedne
jednorodne, przeksztalcenia proste i ztozone. Modelowanie obiektow 3D w wybranym $rodowisku programowym.

W ramach pracowni specjalistycznej student zdobywa praktyczne umiejetnosci doboru srodowiska programowego do realizacji
projektow tworzenia obiektow 3D.

32) Systemy akwizycji i przetwarzania mediow cyfrowych, INFMS2-GC-SAPMC, semestr 2

Efekty: K_W02, K_W03, K_WO07, K_U03, K_U08, K_U09, K_K01, K_K02, K_K03.

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z wybranymi metodami i technikami akwizycji medidéw cyfrowych, w tym
termowizji, skanowania 3D oraz fotogrametrii.

Tresci programowe przedmiotu obejmuja zagadnienia: metody akwizycji mediow cyfrowych, etapy procesu akwizycji i
przetwarzania mediow cyfrowych, schematy komputerowego systemu przetwarzania obrazu, formaty zapisu mediéw cyfrowych i
ich zastosowania, przetwarzania mediow cyfrowych, eliminacja szuméw, znieksztalcen geometrycznych, kadrowanie,
segmentacja, wydzielanie i opis cech, analiza i rozpoznawanie elementow sktadowych.

W ramach pracowni specjalistycznej student zdobywa praktyczne umiej¢tnosci doboru $rodowiska programowego do realizacji
indywidualnych projektéw akwizycji i przetwarzania mediéw cyfrowych.

33) Projekt grupowy, INFMS2-GC-PG, semestr 2

Efekty: K_W02, K_W03, K_W04, K_W07, K_W10, K_U01, K_U04, K_U06, K_U08, K_U09, K_U10, K_U11, K_U13, K_K01,
K_K02, K_KO03.

Celem przedmiotu jest przygotowanie studentéw do realizacji projektow zespotowych. Na zajeciach studenci opracowuja projekt
rozwigzania postawionego problemu laczacego dziedziny informatyki ze szczegodlnych naciskiem na mechatronike i automatyke
przemystows.

Opracowany system sktada si¢ z wybranych podsystemoéw: aplikacji desktopowej, bazy danych, aplikacji mobilnej, podsystemu
wbudowanego, elementdw automatyki przemystowej projektu konstrukcji. Waznym elementem zajeé jest praca zespolowa.
Studenci zdobywaja umiejg¢tnosci pracy w grupie, delegowania zadan, wymiany informacji i wzajemnej mobilizacji do pracy.

W ramach zaj¢é projektowych studenci zdobywaja umiejetnosci praktyczne realizujac nastepujace elementy: opracowanie zatozen
projektu, opis tworzonego systemu i jego funkcjonalnosci, - okreslenie i podziat zadan w zespole, opracowanie wykresu Gantta,
analiza literatury 1 istniejagcych rozwigzan z zakresu tworzonego projektu, dobor, instalacja i konfiguracja narzadzi
informatycznych niezbednych do -wykonania projektu, opracowanie protokolow wymiany informacji miedzy podsystemami,
opracowanie struktury bazy danych, opracowanie interfejsu uzytkownika, opracowanie algorytmdéw dziatania aplikacji,
implementacja rozwigzania informatycznego, opracowanie dokumentacji projektu. Zwienczeniem pracy jest prezentacja
rozwigzania oraz obrona projektu.
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Zatqcznik 6. Plan studiow uwzgledniajqcy ksztatcenie hybrydowe

Studia stacjonarne

Inne formy
Informacje o zajgciach zgodnych z programem studiéw Wyktad zajec: C, PS, Lacznie
L,P, Sem, PZ
E i 3 [z |-
: . £ £ E |8 |3
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s | 82| = | RE| = | RE|RTIRES
W|C|PS|L|P Pz|Razem| § | §E| 8 | §E| 8 | &€ z ;§§§
| £8| § | 8| & |8/ =2 |28¢8
g1 8- 8 |E-| 8§ |E-| & |&5-
o 5] o 5] S 5] 2 a3
i I 4 12 |8 |87
o o o & S
N N N o= .=
L2 L2 2 — —
3 3 3
Semestr 1
1 | Modelowanie i analiza systemow informatycznych E 4 15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
2| Programowanie wspdlbiezne i rozproszone E 4 15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 12
3 | Inteligentne systemy informatyczne E 4 |15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 12
4 | Aplikacje webowe z 3 15 30 45 2 13 30 32 13 2.1 0,9
5 | Aplikacje bazodanowe z 4 |15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
6 Fizyka noénikéw i przetwarzania danych Z 3 15 30 45 2 13 30 32 13 2,1 0,9
7 | Technika automatyzagji Z 3 |15 30 45 2 13 30 32 13 2,1 0,9
8 | Przedmiot humanistyczny (ogoélnouczelniany) Z 2 30 30 4 26 4 26 0,3 1,7
9 | Prawne aspekty dziatalnosci informatycznej z 1 15 15 2 13 13 01 0,9
10 | Jezyk obey z 2 30 30 4 26 4 26 0,3 1,7
Razem 30 |150|30| 180 | 30 390 20 130 214 26 234 156 | 18,0 12,0
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Semestr 2
Przedmioty wspélne
1 | Proseminarium z 2 30 30 4 26 4 26 0,3 1,7
2 Jezyk obcy Z 2 30 30 4 26 4 26 0,3 1,7
Grupa zajeé realizowana w ramach $ciezki specjalizacyjnej do wyboru: Systemy mobilne

3 | Projektowanie systeméw wbudowanych i mobilnych E 4 15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
4 | Programowanie urzadzen mobilnych E 4 15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
5 | Techniczne zastosowania systeméw mobilnych E 4 15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
6 | Multimedia w platformach mobilnych z 4 |15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
7 | Sieciowe technologie mobilne z 4 15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
8 | Techniki baz danych Z 4 |15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
9 | Projekt grupowy z 2 30 30 4 26 4 26 0,3 1,7

Razem 30 90 |30 180 30 | 30 360 12 78 192 78 204 156 17,0 13,0

Grupa zajeé realizowana w ramach $ciezki specjalizacyjnej do wyboru: Informatyka przemystowa

3 | Programowanie robotow E 4 15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
4 | Programowanie obrabiarek CNC E 4 15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
5 | Programowanie sterownikéw PLC E 4 15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
6 | Programowalne uklady logiczne z 4 15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
7 | Komputerowe systemy sterowania Z 4 |15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
8 | Komputerowe wspomaganie projektowania i wizualizacja Z 4 |15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 12
9 | Projekt grupowy Z 2 30 30 4 26 4 26 0,3 1,7

Razem 30 | 90 |30/ 180 30 | 30 360 12 78 192 78 204 156 | 17,0 13,0

Grupa zajec realizowana w ramach $ciezki specjalizacyjnej do wyboru: Grafika cyfrowa

3 | Projektowanie grafiki uzytkowej E 4 |15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
4 | Projektowanie interfejsow uzytkownika urzadzen mobilnych E 4 15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
5 | Programowanie aplikacji z uzyciem silnikoéw graficznych E 4 15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
6 | Animacja i edycja video Z 4 15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
7 | Grafika 3D z 4 |15 30 45 2 13 30 32 13 | 28 12
8 | Systemy akwizycji i przetwarzania mediéw cyfrowych Z 4 15 30 45 2 13 30 32 13 2,8 1,2
9 | Projekt grupowy Z 2 30 30 4 26 4 26 0,3 1,7

Razem 30 | 90 |30 180 30|30 360 12 78 192 78 204 156 | 17,0 13,0
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Semestr 3

1 | Seminarium dyplomowe Z 2 30 30 4 26 4 26 0,3 17
2 | Przygotowanie pracy dyplomowej (magisterskigj) Z 12 450 350 100 350 100 | 9.3 2,7
3 | Praktyka (3 miesigce) 7 12 480 | 480 240 240 240 240 6,0 6,0
4 | Przedsiebiorczo$¢ i zarzadzanie Z 2 15 |15 30 2 13 15 17 13 1,1 0,9
5 | Zarzadzanie projektami informatycznymi z 2 15 |15 30 2 13 15 17 13 11 0,9
Razem 30 [30]30 30[480| 1020 | 4 26 624 | 366 | 628 | 392 | 185 | 115

W calym planie 90 (270|90| 360 |30 |30|60|480| 1770 | 36,00 | 234,00 | 1030,00 [ 470,00 | 1066,00 | 704,00 | 53,47 36,5

W calym planie 59,4% | 40,6%
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Studia niestacjonarne

Informacje o zajgciach zgodnych z programem studiow

Wyktad
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Semestr 1
1 | Modelowanie i analiza systemow informatycznych E 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
2| Programowanie wspdlbiezne i rozproszone E 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
3 | Inteligentne systemy informatyczne E 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
4 | Aplikacje webowe z 3 9 18 27 2 7 18 20 7 2,2 0,8
5 | Aplikacje bazodanowe z 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
6 Fizyka noénikéw i przetwarzania danych Z 3 9 18 27 2 7 18 20 7 2,2 08
7 | Technika automatyzagji Z 3 9 18 27 2 7 18 20 7 2,2 0,8
8 | Przedmiot humanistyczny (ogélnouczelniany) Z 2 18 18 2 16 2 16 0,2 18
9 | Prawne aspekty dziatalno$ci informatycznej Z 1 9 9 2 7 2 7 0,2 0,8
9 | Jezyk obcy Z 2 18 18 2 16 2 16 0,2 1,8
Razem 30 90 (18| 108 | 18 234 18 72 128 16 146 88 19,2 10,8
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Semestr 2
Przedmioty wspélne
1 | Proseminarium z 2 18 18 2 16 2 16 0,2 18
2 Jezyk obey 7 2 18 18 2 16 | 2 6 | 02 18
Grupa zajec realizowana w ramach §ciezki specjalizacyjnej do wyboru: Systemy mobilne
3 | Projektowanie systemoéw wbudowanych i mobilnych E 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 10
4 | Programowanie urzadzen mobilnych 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
5 | Techniczne zastosowania systeméw mobilnych E 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
6 | Multimedia w platformach mobilnych Z 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
7 | Sieciowe technologie mobilne Z 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
8 | Techniki baz danych Z 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
9 | Projekt grupowy Z 2 18 18 2 16 2 16 0,2 1,8
Razem 30 54 | 18| 108 18 | 18 216 12 42 114 48 126 90 17,5 12,5
Grupa zajeé realizowana w ramach $ciezki specjalizacyjnej do wyboru: Informatyka przemyslowa 0,0 0,0
3 | Programowanie robotow E 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
4 | Programowanie obrabiarek CNC 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
5 | Programowanie sterownikéw PLC E 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
6 | Programowalne uklady logiczne z 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
7 | Komputerowe systemy sterowania z 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
8 | Komputerowe wspomaganie projektowania i wizualizacja Z 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
9 | Projekt grupowy Z 2 18 18 2 16 2 16 0,2 1,8
Razem 30 54 18| 108 18 |18 216 12 42 114 48 126 90 175 12,5
Grupa zajeé realizowana w ramach §ciezki specjalizacyjnej do wyboru: Grafika cyfrowa 0,0 0,0
3 | Projektowanie grafiki uzytkowej E 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
4 | Projektowanie interfejsow uzytkownika urzadzen mobilnych 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
5 | Programowanie aplikacji z uzyciem silnikéw graficznych E 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
6 | Animacja i edycja video Z 4 9 18 27 2 7 18 20 7 30 1,0
7 | Grafika 3D z 4 |9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
8 | Systemy akwizycji i przetwarzania mediéw cyfrowych V4 4 9 18 27 2 7 18 20 7 3,0 1,0
9 | Projekt grupowy Z 2 18 18 2 16 2 16 0,2 1,8
Razem 30 54 | 18| 108 18 | 18 216 12 42 114 48 126 90 17,5 12,5




Semestr 3

1 | Seminarium dyplomowe z 2 18 18 2 16 2 16 0,2 18
2 | Przygotowanie pracy dyplomowej (magisterskiej) z 12 450 350 | 100 | 350 | 100 | 93 2,7
3 | Praktyka (3 miesiace) Z 12 480| 480 240 | 240 | 240 | 240 | 60 6,0
4 | Przedsiebiorczos¢ i zarzadzanie z 2 9 |9 18 2 7 9 11 7 12 0,8
5 | Zarzadzanie projektami informatycznymi Z 2 9 19 18 2 7 9 11 7 12 0,8
Razem 30 |18 [18 18 |480| 984 4 14 | 610 | 356 | 614 | 370 | 187 11,3

W calym planie 90 |162|54| 216 |18 | 18 |36|480| 1434 | 34,00 | 128,00 | 852,00 | 420,00 | 886,00 | 548,00 | 55,4 34,6

W catym planie 61,6% | 38,4%
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