*Zatacznik Nr 2 Do Wytycznych Dla Rad Wydziatow PWSZ W Ptocku W Sprawie Warunkéw, Jakim Powinny

Odpowiada¢ Programy Ksztatcenia

Efekty Uczenia Sie Dla Kierunku I Ich Relacje Z Efektami Uczenia Sie Dla Kwalifikacji Na Poziomach 6-7 Polskiej

Ramy Kwalifikacji

Ogodlna Charakterystyka Studiow

Wydziat Prowadzacy Kierunek Studiéw:

Wydziat Nauk Ekonomicznych I Informatyki

Kierunek Studiow:(Nazwa Kierunku Musi By¢
Adekwatna Do Zawartosci Programu
Ksztatcenia A Zwlaszcza Do Zaktadanych
Efektéw Ksztatcenia)

informatyka

Poziom Ksztatcenia:(Studia Pierwszego Stopnia,
Studia Drugiego Stopnia)

studia pierwszego stopnia

Profil Ksztatcenia:(Ogdlnoakademicki,
Praktyczny)

praktyczny

Przyporzadkowanie Kierunku W Dyscyplin
Naukowych I Dziedzin Nauki:

dziedzina nauk inzynieryjno technicznych (dyscyplina naukowa: informatyka techniczna i
telekomunikacja), dziedzina nauk Scistych i przyrodniczych (dyscypliny naukowe:
informatyka i matematyka)

Forma Studiéw: (Studia Stacjonarne, Studia
Niestacjonarne)

studia stacjonarne

Liczba Semestrow: 7
Liczba Punktow ECTS Konieczna Do Uzyskania 210
Kwalifikacji Odpowiadajgcych Poziomowi

Studiow:

taczna Liczba Godzin Dydaktycznych: 2299

Tytut Zawodowy Uzyskiwany Przez Absolwenta:

inzynier - informatyka

Specjalnos¢:

grafika komputerowa i projektowanie gier

Ogodlne Cele Ksztatcenia Oraz Mozliwosci
Zatrudnienia I Kontynuacji Ksztatcenia Przez
Absolwentéw Kierunku:

Absolwent Bedzie Posiada¢ Wiedze Ogdlng I Specjalistyczng O Charakterze Praktycznym,
Niezbedng Do Podjecia Studidow Drugiego Stopnia Lub Do Podjecia Pracy Jako Specjalista
Informatyk. Student Zyskuje Wiedze Z Zakresu Grafiki Komputerowej, Projektowania I
Programowania Gier Komputerowych. Poznaje Zagadnienia I Zdobywa Umiejetnosci
Uzywania Narzedzi Do Grafiki Dwu- Oraz Tréjwymiarowej. Wiedza Z Zakresu Technik
Programowania Umozliwia Prace Na Stanowiskach, Na Ktorych Wymagana Jest




Znajomos¢ Zagadnien Graficznych Oraz Programistycznych ( M.In. Grafik Komputerowy,
Programista Grafiki Wizualnej, Programista ).

Wskazanie Zwigzku Programu Ksztatcenia Z
Misjg I Strategiqg PWSZ W Ptocku:

Ksztatcenie Na Specjalnosci Grafika Komputerowa I Projektowanie Gier Dajg Mozliwos¢
Mtodziezy Pochodzacej Z Miasta Ptocka I Sasiadujacych Miejscowosci, Bez Wzgledu Na
Status Materialny Zdobycie Wiedzy Teoretycznej Na Wysokim Poziomie Oraz
Przygotowanie Praktyczne Umozliwiajace Znalezienie Pracy Zawodowej. Poprzez
Podniesienie Poziomu Wyksztatcenia Studenci Uzyskajg Mozliwos¢ Dostepu Do Aktualnej
Wiedzy I Wptywu Na Rozwdj Regionu Plockiego I Catego Mazowsza.

Wskazanie, Czy W Procesie Definiowania
Efektéw Ksztatcenia Oraz W Procesie
Przygotowania I Udoskonalenia Programu
Studidw Uwzgledniono Opinie Interesariuszy, W
Tym W Szczegdlnosci Studentéw, Absolwentéw,
Pracodawcow:

W Procesie Definiowania Efektow Ksztatcenia I Programu Studiéw Brali Udziat
Interesariusze Zewnetrzni - Pracodawcy Oraz Wewnetrzni — Studenci. Zespot
Opracowujacy Program Ksztatcenia To: Prof. Zw. Dr Hab. Kazimierz Wtodarczyk, Prof.
Zw. Dr Hab. Henryk Hudzik, Prof. Dr Hab. Marek Smietar']ski, Dr Robert Kowalczyk, Dr
Romuald Matecki, Dr Sebastian Wojczyk, Dr Wiestaw Krélikowski, Dr Aleksandra
Tomaszewska, Dr Pawet Kaczmarczyk- Prodziekan Ds. Nauki Wydziatu Nauk
Ekonomicznych I Informatyki, Dr Inz. Wojciech Bieniecki, Dr Inz. Tomasz Koszmider,
Mgr Inz. Marek Bonnkowski, Mgr Inz. Maria Kapturska, Mgr Inz. Robert Kapturski, Mgr
Inz. Agnieszka Wasilewska, Mgr Inz. Renata Skwarna, Mgr Katarzyna Racka. Osobg
Przewodniczacqg I Nadzorujaca Prace Nad Koncepcjg Ksztatcenia Jest Dziekan Wydziatu
Nauk Ekonomicznych I Informatyki Dr Mariola Szewczyk- Jarocka.

Wymagania Wstepne ( Oczekiwane
Kompetencje Kandydata) - Zwiaszcza W
Przypadku Studiéw Drugiego Stopnia:

Uchwata Nr 11/ 2018 Senatu Panstwowej Wyzszej Szkoty Zawodowej W Ptocku Z Dnia
27 Lutego 2018 Roku W Sprawie Zmian W Warunkach I Trybie Rekrutacji Na Studia W
Panstwowej Wyzszej Szkole Zawodowej W Ptocku W Roku Akademickim 2018/ 2019.




Grupy Ksztatcenia Wraz Z Zaktadanymi Efektami Uczenia Sie

Grupy Przedmioty |Liczba |Charakter Przynaleznos$¢ Do Zaktadane Efekty Uczenia Sie Sposoby
Przedmiotd Punkté |Zajec Dyscyplin Weryfikacji
w w Obligatoryjn |Naukowych (W Zaktadanych
ECTS |y/ Przypadku Efektow
Fakultatywn |Przyporzadkowania Uczenia Sie
y Kierunku Do Wiecej Osigganych
Niz Jednej Przez
Dyscypliny Studenta
Naukowej)
Grupa l Repetytoriu 5 Obowigzkow |Dyscyplina Student Zna Podstawowe Prawa Logiki, Funkcje Kolokwium
m Z y Naukowa: Elementarne I Ich Wtasnosci.
Matematyki Matematyka
Student Potrafi Rysowa¢ Wykresy Funkcji
Elementarnych, Przeksztatcac¢ Je I Okreslac
Witasnosci Tych Funkciji.
Student Potrafi Rozwigzywa¢ Réwnania, Nieréwnosci
Dotyczgce Poszczegdlnych Funkcji Elementarnych.
Student Rozumie Potrzebe Ciggtego Doksztatcania
Sie, Podnoszenia Kompetencji Zawodowych I Potrafi
Organizowac Proces Uczenia Sie.
Student Potrafi Dziata¢ W Sposoéb Kreatywny.
Grupa 1II Analiza 5 Obowigzkow |Dyscyplina Zna Podstawowe Pojecia I Twierdzenia Z Zakresu Egzamin,
Matematycz y Naukowa: Analizy Matematycznej 1. Kolokwium,
na Matematyka Umie Obliczy¢ Granice Ciggu Liczbowego I Zbada¢ Sprawdzian

Zbieznos$¢ Szeregu Liczbowego.

Potrafi Zastosowa¢ Pochodng Do Badania Przebiegu
Zmiennosci Funkcji.

POtrafi Oblicza¢ Catki Oznaczone I Nieoznaczone.
Potrafi Pracowac¢ Indywidualnie.

Potrafi Mysle¢ I Dziata¢ W Sposdb Kreatywny.




Grupa III Logika I Obowigzkow |Dyscyplina Student Zna Podstawowe Pojecia I Metody Logiki Kolokwium
Teoria y Naukowa: Matematycznej, Teorii Mnogosci, Rachunku
Mnogosci Matematyka Kwantyfikatorow.
Student Potrafi Operowac Aparatem Pojeciowym
Logiki I Teorii Mnogosci.
Student Potrafi Stosowac¢ Reguty I Metody
Whnioskowania.
Student Zachowuje Sie Sposéb Odpowiedzialny I
Etyczny.
Grupa IV Algebra Obowigzkow |Dyscyplina Student Ma Usystematyzowang Wiedze Z Zakresu Egzamin,
Liniowa y Naukowa: Algebry Liniowej I Geometrii. Kolokwium
Matematyka

Student Umie Oblicza¢ Wyznaczniki, Rzedy Macierzy,
Macierz Odwrotng Oraz Stosowacé Podstawowe
Dziatania Na Macierzach.

Student Umie Rozwigzywac Uktady Réwnan
Liniowych, Postugiwaé Sie Pojeciem Przestrzeni I
Podprzestrzeni Liniowej, Sprawdzac¢ Liniowg
Niezalezno$¢ Wektorow.

Student Zna Ograniczenie Wtasnej Wiedzy I Rozumie
Potrzebe Dalszego Ksztatcenia.

Student Potrafi Mysle¢ I Dziata¢ W Sposob
Kreatywny.




Grupa V

Matematyka
Dyskretna

Obowigzkow
Yy

Dyscyplina
Naukowa:
Matematyka

Student Ma Usystematyzowang Wiedze Z Zakresu
Logiki I Teorii Mnogosci, Matematyki Dyskretnej,
Kombinatoryki, Rachunku Prawdopodobienstwa.
Student Postuguje Sie Podstawowymi Pojeciami Z
Zakresu Algebry Liniowej, Logiki I Teorii Mnogosci,
Matematyki Dyskretnej, Kombinatoryki, Rachunku
Prawdopodobienstwa.

Potrafi Rozwigzywa¢ Problemy Matematyczne Przy
Wykorzystaniu Wybranych Algorytmdéw Matematyki
Dyskretnej.

Student Rozumie Potrzebe I Zna Mozliwosci Ciggtego
Doksztatcania Sie, Podnoszenia Kompetencji
Zawodowych I Potrafi Organizowac Proces Uczenia
Sie.

Potrafi Mysle¢ I Dziata¢ W Sposdb Kreatywny.

Kolokwium,
Egzamin
Pisemny.

Grupa VI

Elementy
Probabilisty
kil
Statystyki

Obowigzkow
Y

Dyscyplina
Naukowa:
Matematyka

Student Ma Usystematyzowang Wiedze Ze Statystyki
I Metod Probabilistycznych.

Student Postuguje Sie Podstawowymi Pojeciami Z
Zakresu Statystyki I Metod Probabilistycznych Do
Rozwigzywania Zadan.

Student Potrafi Pracowa¢ W Grupie Oraz
Indywidualnie. Rozumie Odpowiedzialnos¢ Za
Realizacje Zadan Wykonywanych Grupowo I
Indywidualnie

Potrafi Mysle¢ I Dziata¢ W Sposéb Kreatywny

Kolokwium




Grupa VII |Wstep Do Obowigzkow |Dyscyplina Zna Podstawowe Konstrukcje Programistyczne. Sprawozdanie
Programowa y Naukowa: Zna Podstawowe Typy Danych Oraz Zasady Ich
nia Informatyka Uzywania.
Potrafi Praktycznie Zastosowac¢ Poznane Mechanizmy
Programowania (Zmienne,Wyrazenia, Instrukcje
Sterujace, Funkcje).
Potrafi Pisa¢ Proste Programy W Wybranym Jezyku
Proceduralnym.
Potrafi Czyta¢ I Analizowac¢ Pisa¢ Proste Programy W
Wybranym Jezykuproceduralnym - Aspekty Jakosci
Programowania W Kontekscie Pracy W Grupie.
Grupa VIII |Wstep Do Obowigzkow |Dyscyplina Ma Uporzadkowang Wiedze Teoretyczng I Praktyczng |Egzamin
Sieci y Naukowa: Z Zakresu Budowy I Bezpieczenstwa Sieci Pisemny,
Komputero Informatyka, Komputerowych. Kolokwium,
wych Informatyka Zna Podstawowe Zagadnienia Dotyczace Sprawozdanie

Techniczna I

Telekomunikacja

Projektowania Systeméw Informatycznych.

Potrafi Samodzielnie Ksztatci¢ Sie Poprzez
Pozyskiwanie Informacji Z Dostepnych Zrédet
Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Integrowac
Pozyskane Informacje, Poddawac Je Interpretacii,
Wyciggac¢ Wnioski, A Takze Formutowac I Uzasadniac
Opinie.

Potrafi Formutowac Specyfikacje Systemoéw Oraz
Projektowac¢ Systemy Informatyczne I Modelowac
Przeptyw Danych W Tych Systemach.

Potrafi Formutowac Opinie Na Temat Podstawowych
Zagadnien Informatycznych




Grupa IX Wstep Do Obowigzkow |Dyscyplina Zna Matematyczne Podstawy Konstrukcji Baz Kolokwium ,
Baz Danych y Naukowa: Danych Sprawozdanie
Informatyka, Zna I Rozumie Zasady Projektowania I Techniki , Praca
Zarzgdzania Bazami Danych. Domowa
Zna I Rozumie Jezyk Zapytan SQL.
Zarzadza Wybranymi Systemami Relacyjnych Baz
Danych
Konstruuje Relacyjne I Nierelacyjne Bazy Danych Na
Podstawie Modelu
Swobodnie Postuguje Sie Jezykiem SQL.
Samodzielnie Zdobywa Wiedze I Umiejetnosci
Tworzenia I Zarzadzania Bazami Danych.
Dyskutuje Zadania I Problemy Zwigzane Z Bazami
Danych
Grupa X Wstep Do Do Wyboru |Dyscyplina Ma Uporzadkowang Wiedze Teoretyczng I Praktyczng |Kolokwium,
Grafiki Naukowa: Z Zakresu Grafiki Komputerowej. Projekt
Komputero Informatyka, Potrafi Wykorzysta¢ Poznane Techniki I Jezyki
wej Programowania Do Tworzenia Grafiki Komputerowej
Oraz Interfejsow Uzytkownika.
Potrafi Mysle¢ I Dziata¢ W Sposéb Kreatywny I
Przedsiebiorczy.
Grupa XI Wstep Do Obowigzkow |Dyscyplina Ma Uporzadkowang Wiedze W Zakresie Cyfrowej Kolokwium
Informatyki y Naukowa: Reprezentacji Danych.
Informatyka, Analizuje Proste Programy W Assemblerze I Kodzie

Maszynowym.

Wykonuje Dziatania Na Danych Liczbowych W
Stosowanych W Informatyce Formatach Liczbowych.
Analizuje I Upraszcza Uktady Bramek Logicznych.
Samodzielnie Rozwigzuje Zadania Z Zakresu
Technologii Obliczeniowej.

Potrafi Dyskutowaé¢ Na Temat Zasad Cyfrowej
Reprezentacji Danych




Grupa XII

Wstep Do
Analizy
Danych

Obowigzkow
Yy

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Zna I Rozumie Problemy Zawodowe I Spoteczne
Informatyki

Posiada Usystematyzowang I Podbudowang
Teoretycznie Wiedze Z Zakresu Projektowania Baz
Danych I Zarzadzania Nimi.

Potrafi Uruchamiac¢ I Testowac Aplikacje I Systemy
Informatyczne Oraz Analizowac¢, Ocenia¢ I Szacowac
Wydajnos$¢ Rozwigzan Stosowanych W Systemach
Informatycznych, A Takze Interpretowac Uzyskane
Wyniki Oraz Wycigga¢ Wnioski.

Potrafi Umiejscowi¢ Zagadnienia Informatyczne W
Obszarze Zjawisk Spotecznych I Rzeczywistosci
Gospodarczej.

Zna I Potrafi Efektywnie Stosowaé Metodyki
Realizacji Projektow Informatycznych
Uwzgledniajace Prace Samodzielng I Grupowa.
Dostrzega Znaczenie Baz Danych W Zyciu
Gospodarczym I Spotecznym, Jest Swiadomy Ryzyka
Zwigzanego Z Elektronicznym Przetwarzaniem
Informacji.

Kolokwium,
Projekt,
Sprawozdanie

Grupa XIII

Programowa
nie
Strukturalne

Obowigzkow
y

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Zna Podstawowe Zagadnienia Dotyczace
Paradygmatu Programowania Strukturalnego I
Stosowania Struktur Danych.

Potrafi Analizowa¢ Problemy I Implementowac Ich
Rozwigzania W Postaci Programéw Komputerowych
Przy Uzyciu Znanych Mechanizméw Programowania
Strukturalnego.

Potrafi Analizowa¢, Wybiera¢, Implementowac I
Ocenia¢ Wybrane Struktury Danych.

Potrafi Pracowa¢ W Sposéb Kreatywny. Potrafi
Dostosowac Odpowiednie Narzedzie Do
Przedstawionego Problemu.

Sprawozdanie




Grupa XIV

Systemy
Operacyjne

Obowigzkow
Yy

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Charakteryzuje Architekture Systemow
Operacyjnych, Prezentuje Ich Klasyfikacje Iopisuje
Przyktady.

Charakteryzuje Budowe I Dziatanie Systemu
Przerwan I Metody Komunikacjisystemu
Operacyjnego Z Urzadzeniami.

Charakteryzuje Algorytmy Szeregowania Procesow I
Wspétdzielenia Zasobow Przezprocesy.
Charakteryzuje Metody Zarzadzania Pamiecig
Operacyjng Oraz Algorytmy Przydziatupamieci.
Przeprowadza Symulacje Procedury Obstugi
Przerwania, Rozwigzuje Zadaniaszeregowania
Procesdéw I Przydziatu Pamieci.

Rozwigzuje Zadania Przetwarzania Informacji
Tekstowej, Zarzadzania Procesami I Watkami Oraz
Podstawowych Zadan Administracyjnych Z
Wykorzystaniem Skryptéw Powtoki Systemowej,
Jezykow Skryptowych I Jezyka C Dla Systemow
Windows I Linux.

Zagadnienia Z Zakresu Administracji Systemami
Operacyjnymi Rozwigzujesamodzielnie Oraz W
Grupie.

Samodzielnie Zdobywa Wiedze I Umiejetnosci Z
Dziedziny Trendéw W Rozwoju Systemow
Operacyjnych.

Egzamin,
Prace
Domowe




Grupa XV Projektowan Dyscyplina Ma Podstawowg Wiedze Praktyczng Z Zakresu Projekt,
ie Stron Naukowa: Nowoczesnych Technologii Internetowych. Sprawozdanie
WWw Informatyka, Ma Podstawowa Wiedze Praktyczng Z Zakresu , Prace
Procesu Powstawania Aplikacji Internetowych. Domowe
Projektuje I Tworzy Proste Aplikacje Z Interfejsem
WWW Z Wykorzystaniem DHTML I PHP
Tworzy Specyfikacje Projektu Aplikacji Z Interfejsem
WWW
Posiada Umiejetnos¢ Pracy W Zespole.
Wykazuje Sie Kreatywnoscig W Rozwigzywaniu
Probleméw Zwigzanych Z Tworzeniem Aplikacji
Internetowych.
Grupa XVI |Podstawy Obowigzkow |Dyscyplina Potrafi Zdefiniowac¢ I Interpretowac¢ Podstawowe Egzamin
Metod y Naukowa: Pojecia Analizy Numerycznej. Pisemny,
Numeryczny Informatyka, Zna Podstawowe Metody I Techniki Obliczeniowe Wejsciowki,
ch Wspomagajace Rozwigzywanie Problemdw Prace
Matematycznych Przedstawione Na Wyktadzie. Zna |Domowe

Odpowiednie Wtasnosci I Pojecia Stuzace Do Opisu I
Klasyfikowania Metod Obliczeniowych.

Dobiera Odpowiednig Metode Rozwigzywania Oraz
Jej Parametry Do Konkretnego Problemu
Implementuje I Wizualizuje Wybrane Algorytmy
Numeryczne W Excelu Oraz W Wybranym Jezyku
Skryptowym

Interpretuje Wyniki Obliczen.

Dyskutuje Dobor Metod Numerycznych Do
Postawionego Zadania, Dyskutuje Wyniki Obliczen.




Grupa XVII

Bezpieczens
two IT

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,
Informatyka
Techniczna I
Telekomunikacja

Ma Uporzadkowang Wiedze Z Zakresu Algorytmiki
Umozliwiajacg Efektywne Rozwigzywanie Problemow
Informatycznych

Ma Uporzadkowang Wiedze Z Zakresu Elektroniki,
Elektrotechniki I Techniki Cyfrowej Oraz Architektury
I Organizacji Systeméw Komputerowych

Ma Uporzadkowang Wiedze Teoretyczng I Praktyczng
Z Zakresu Budowy I Bezpieczenstwa Systemow
Operacyjnych

Ma Uporzadkowang Wiedze Teoretyczng I Praktyczng
Z Zakresu Budowy I Bezpieczenstwa Sieci
Komputerowych Operacyjnych.

Potrafi Formutowac Specyfikacje Systeméw Oraz
Projektowac¢ Systemy Informatyczne I Modelowac
Przeptyw Danych W Tych Systemach

Ma Doswiadczenie Zwigzane Z Utrzymaniem
Obiektéw I Systemdéw Informatycznych Z
Zachowaniem Odpowiednich Norm I Standardow.
Potrafi Formutowa¢ Opinie Na Temat Podstawowych
Zagadnien Informatycznych

Dostrzega Zagrozenia Spoteczne I Prawne Zwigzane
Z Ingerencjg Informatyzacji W Rézne Dziedziny
Zycia I Umie Im Przeciwdziataé

Rozumie Wage Zachowania Sie W Sposob
Profesjonalny, Przestrzegania Zasad Etyki.
Prawidtowo Identyfikuje, Ocenia I Rozstrzyga
Dylematy Zwigzane Z Wykonywaniem Zawodu
Informatyka

Egzamin
Pisemny




Grupa
XVIII

Jezyki I
Paradygmat
Yy
Programowa
nia

Obowigzkow
Yy

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Zna Metody Obliczeniowe Oraz Techniki
Programowania, Ktére Pomagajg W Rozwigzywaniu
Podstawowych Probleméw Matematycznych.

Ma Usystematyzowang Wiedze W Zakresie
Paradygmatow Programowania, Technik I Jezykow
Programowania Umozliwiajacq Pisanie Prostych
Programow Uzytkowych.

Potrafi Samodzielnie Dobra¢ Odpowiedni Jezyk
Programowania Do Zaimplementowania Okreslonego
Problemu Z Dziedziny Programowania
Deklaratywnego Lub Imperatywnego.

Potrafi Dobiera¢, Implementowac I Ocenia¢ Wybrane
Algorytmy I Struktury Danych W Wybranym Jezyku
Programowania Funkcyjnym I Logicznym.

Rozumie Potrzebe Samodzielnego Zdobywania
Wiedzy I Umiejetnosci Z Zakresu Programowania
Deklaratywnego W Réznych Jezykach
Programowania.

Dostrzega Przydatnos$¢ Technologii Informatycznych
W Zyciu Codziennym.

Egzamin,
Kolokwium

Grupa XIX

Bazy
Danych
MSSQL

Obowigzkow
y

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Zna Architekture I Mozliwosci Systemu Microsoft SQL
Server.

Opisuje Przeznaczenie Komend Jezyka SQL I
Wbudowanych Funkdji.

Wykonuje Podstawowe Czynnosci Instalacyjne,
Konfiguracyjne I Administracyjne W Systemie Oracle
Database

Implementuje Opis Modelu Przy Wykorzystaniu
Jezyka SQL / DDL.

Biegle Postuguje Sie Zapytaniami SQL W Celu
Wydobycia Danych, Aktualizacji, Usuwania Danych
Oraz Modyfikacji Obiektéw Systemu RDBMS.
Dyskutuje Problemy Modelowania Swiata
Rzeczywistego Za Pomoca Relacyjnej Bazy Danych
Microsoft SQL Server.

Egzamin
Pisemny,
Wejsciowki,
Prace
Domowe




Bazy
Danych
Oracle

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Zna Architekture I Mozliwosci Systemu RDBMS Firmy
Oracle.

Opisuje Przeznaczenie Komend Jezyka SQL I
Wbudowanych Funkgji.

Wykonuje Podstawowe Czynnosci Instalacyjne,
Konfiguracyjne I Administracyjne W Systemie Oracle
Database

Implementuje Opis Modelu Przy Wykorzystaniu
Jezyka SQL / DDL.

Biegle Postuguje Sie Zapytaniami SQL W Celu
Wydobycia Danych, Aktualizacji, Usuwania Danych
Oraz Modyfikacji Obiektéw Systemu RDBMS.
Dyskutuje Problemy Modelowania Swiata
Rzeczywistego Za Pomocg Relacyjnej Bazy Danych
Oracle.

Egzamin
Pisemny,
Wejsciowki,
Prace
Domowe

Grupa XX

Programowa
nie
Obiektowe
W C#

Do Wyboru

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Student Zna Zatozenia Paradygmatu Programowania
Obiektowego — Abstrakcja, Hermetyzacja,
Polimorfizm, Dziedziczenie

Student Zna Zagadnienie Ztozonosci Obliczeniowej I
Jej Szacowania

Potrafi Analizowac¢ Problemy I Implementowac Ich
Rozwigzania W Postaci Programoéw Komputerowych
Przy Uzyciu Znanych Mechanizméw Programowania
Obiektowego

Potrafi Analizowa¢, Wybiera¢, Implementowac I
Ocenia¢ Wybrane Algorytmy.

Potrafi Pracowa¢ W Sposdb Kreatywny. Potrafi
Dostosowa¢ Odpowiednie Narzedzie Do
Przedstawionego Problemu.

Sprawozdanie




Programowa
nie
Obiektowe
W Javie

Do Wyboru

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Student Zna Zatozenia Paradygmatu Programowania
Obiektowego Abstrakcja, Hermetyzacja, Polimorfizm,
Dziedziczenie

Student Zna Zagadnienie Ztozonosci Obliczeniowej I
Jej Szacowania.

Potrafi Analizowac Problemy I Implementowac Ich
Rozwigzania W Postaci Programoéw Komputerowych
Przy Uzyciu Znanych Mechanizméw Programowania
Obiektowego

Potrafi Analizowa¢, Wybiera¢, Implementowac I
Ocenia¢ Wybrane Algorytmy.

Potrafi Pracowa¢ W Sposob Kreatywny. Potrafi
Dostosowac¢ Odpowiednie Narzedzie Do
Przedstawionego Problemu

Sprawozdanie

Grupa XXI

Komunikacj
a Cztowiek -
Komputer

Obowigzkow
Y

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Posiada Podstawowg Wiedze Na Temat Modeli
Komunikacji Cztowiek-Komputer Oraz Przyktadowych
Parametrow Oceny Jakosci Komunikacji Cztowiek-
Komputer.

Zna Zasady Projektowania Aplikacji Zorientowanego
Na Uzytkownika I Implementacji Graficznego
Interfejsu Uzytkownika.

Projektuje I Realizuje Makiety Aplikacji
Desktopowych Z GUI.

Implementuje Interakcje W Aplikacjach Z GUI.
Implementuje Zagadnienia Przetwarzania I
Prezentacji Danych Tekstowych I Obrazowych W
Jezyku Programowania.

Tworzy Grafike Komputerowg W Jezyku
Programowania.

Komunikuje Sie Z Klientem Oprogramowania
Podczas Procesu Projektowania Aplikacji.

Nabywa Umiejetno$¢ Pracy W Zespole Nad
Zagadnieniami Projektowania Oprogramowania
Przyjaznego Uzytkownikowi.

Kolokwium
Laboratoryj
ne
Kolokwium
Wyktadowe,
Wejscidéwki,
Prace
Domowe




Grupa XXII

Zarzadzanie
Projektem
Informatycz
nym

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Potrafi Zdefiniowa¢ Podstawowe Pojecia Zwigzane Z
Zarzadzaniem Projektami Informatycznymi Oraz
Opisywac¢ Elementy Zarzgdzania Projektem
Informatycznym.

Zna Typy Logicznych Powigzan Miedzy Zadaniami
Oraz Rozumie Zaleznosci Miedzy Czasem Trwania
Zadania, Iloscig Pracy I Zasobami.

Zna Wybrane Elementarne Miary Stosowane W
Procesie Zarzadzania Projektem Informatycznym.
Postuguje Sie Podstawowymi Pojeciami Z Zakresu
Zarzadzania Projektem Informatycznym, W
Szczegodlnosci Odroznia Wybrane Aspekty Oraz
Dokumenty Projektu.

Potrafi Przygotowa¢ Wybrane Elementarne
Dokumenty Projektowe.

Potrafi Ilustrowa¢ Wybrane Elementy Procesu
Zarzgdzania Projektem Informatycznym Za Pomocg
Odpowiedniego Oprogramowania Wspomagajacego.
Potrafi Formutowa¢ Opinie Na Temat Podstawowych
Zagadnien Informatycznych.

Dostrzega Przydatnos$¢ Technologii Informatycznych
W Zyciu Codziennym.

Projekt,
Kolokwium,
Inne




Grupa
XXIII

Systemy
Wbudowane

Obowigzkow
Yy

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Opisuje Architekture Procesoréw Zgodnych Z
Rodzing ARM

Wyjasnia Podstawowe Zagadnienia Systemdéw Czasu
Rzeczywistego

Opisuje Budowe Oraz Metodyke Projektowania
Systeméw Wbudowanych

Tworzy I Debuguje Programy Dla Systemow
Wbudowanych Przy Pomocy Jezyka C I Asemblera.
Programuje Obstuge Podstawowych Urzadzen
Peryferyjnych Procesora (Wyswietlacz LED, Timer,
UART, Porty Wejscia-Wyjscia)

Programuje Obstuge Przerwan

Projektuje Sterowniki Urzadzen Peryferyjnych
Procesora

Analizuje I Rozumie Role Dokumentacji Technicznej.

Egzamin
Pisemny

Grupa
XXIV

Inzynieria
Oprogramo
wania

Obowigzkow
Y

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Student Zna Podstawowe Metodyki Tworzenia
Oprogramowania.

Student Potrafi Modelowa¢ Zagadnienia Zwigzane Z
Tworzeniem Oprogramowania Przy Pomocy
Diagramow UML.

Student Potrafi Dobra¢ I Uzasadni¢ Wybdr Metodyki
Dla Rdéznych Projektéw Informatycznych.

Egzamin
Pisemny

Grupa XXV

Projekt
Zespotowy

Obowigzkow
y

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Wymienia Metodyki Tworzenia Projektu
Informatycznego. Opisuje Cykl Zycia
Oprogramowania.

Uzywa Wybranej Metodyki Tworzenia Projektu
Informatycznego. Wykonuje Specyfikacje Projektu Z
Wykorzystaniem Diagraméw UML, Postuguje Sie
Narzedziami Kontroli Wersji I Pracy Grupowej.
Przyjmuje Rozne Role Z Zespole Informatycznym.
Rozwija Umiejetnosci Projektowania I
Programowania W Wybranej Technologii.
Komunikuje Sie Z Pozostatymi Cztonkami Zespotu

Oraz Z Klientem W Zakresie Realizowanego Projektu.

Wykazuje Sie Kreatywnoscig I Entuzjazmem.

Referat,
Sprawozdan
ie, Projekt




Grupa
XXVI

Podstawy
Elektroniki I
Elektrotechn
iki

Obowigzkow
Yy

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,
Informatyka
Techniczna I
Telekomunikacja

Ma Uporzadkowang Wiedze Z Zakresu Techniki
Cyfrowej Oraz Architektury I Organizacji Systemow
Komputerowych.

Zna Podstawowe Zagadnienia Dotyczace
Projektowania Systeméw Informatycznych. Ma
Podstawowg Wiedze Na Temat Elektrotechniki I
Elektroniki.

Umie Stosowac Zasady Bezpieczenistwa I Higieny
Pracy

Potrafi Samodzielnie Ksztatci¢ Sie Poprzez
Pozyskiwanie Informacji Z Dostepnych Zrédet
Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Integrowac
Pozyskane Informacje, Poddawac Je Interpretacii,
Wycigga¢ Wnioski, A Takze Formutowac I Uzasadniac
Opinie.

Dostrzega Przydatnos$¢ Technologii Informatycznych
W Zyciu Codziennym. Rozumie Potrzebe
Popularyzowania Podstawowej Wiedzy
Informatycznej I Umiejetnosci Korzystania Z
Technologii Komputerowej.

Egzamin
Pisemny +
Zaliczenie Z
Oceng

Grupa
XXVII

Sztuczna
Inteligencja

Obowigzkow
y

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Klasyfikuje I Charakteryzuje Metody Sztucznej
Inteligencji.

Opisuje Problem W Kategoriach Przestrzeni Stanow
Dobiera Algorytm Przeszukiwania Heurystycznego
Do Specyfiki Problemu

Implementuje Proste Systemy Ekspertowe
Implementuje Podstawowy Algorytm Genetyczny
Rozwigzujacy Problem Optymalizacji
Wielokryterialnej

Dobiera Parametry Sieci Neuronowej.

Dyskutuje I Dobiera Metody Sztucznej Inteligencji.

Egzamin,
Zaliczenie Z
Oceng




Grupa Fizyka Dla Do Wyboru |Dyscyplina Ma Podstawowg Wiedze W Zakresie Fizyki, W 2 Kolokwia
XXVIII Informatykd Naukowa: Szczegolnosci Zjawisk Zwigzanych Z Elektrycznoscia,
w Informatyka, Magnetyzmem I Elektronika.
Matematyka Potrafi Samodzielnie Ksztatci¢ Sie Poprzez
Pozyskiwanie Informacji Z Dostepnych Zrodet
Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Integrowac
Pozyskane Informacje,
Poddawa¢ Je Interpretacji, Wycigga¢ Wnioski, A
Takze Formutowad I Uzasadnia¢ Opnie.
Potrafi Formutowac Opinie Na Temat Podstawowych
Zagadnien Fizycznych I Kreatywnie Wykorzystywacé
Posiadang Wiedze.
Algebra Dla Do Wyboru |Dyscyplina Student Ma Usystematyzowang Wiedze Z Zakresu 2 Kolokwia,
Informatykd Naukowa: Teorii Liczb, Grafow, Wielomianoéw, Liczb Egzamin
w Informatyka, Zespolonych Oraz Przeksztatcen Liniowych Testowy
Matematyka Student Umie Wykonywac¢ Podstawowe Dziatania Na

Liczbach Zespolonych, A Takze Wielomianach.
Student Umie Rozwigzywac Zadania Zwigzane Z
Teorig Przeksztatcen Liniowych (Sprawdzanie, Czy
Dane Przeksztatcenie Jest Przeksztatceniem
Liniowym, Wyznaczanie Jadra, Obrazu
Przeksztatcenia Liniowego) Oraz Potrafi Oméwié
Wybrane Algorytmy Grafowe.

Student Zna Ograniczenie Wtasnej Wiedzy I Rozumie
Potrzebe Dalszego Ksztatcenia.

Student Potrafi Mysle¢ I Dziata¢ W Sposob
Kreatywny.




Grupa
XXIX

Podstawy
Grafiki 2D 1
3D

Obowigzkow
Yy

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,
Matematyka,

Ma Uporzadkowang Wiedze Teoretyczng I Praktyczng
Z Zakresu Grafiki Komputerowej I Przetwarzania
Obrazéw.

Posiada Umiejetnos¢ Graficznego Opracowania
Interfejséw Uzytkownika Dla Aplikacji Stacjonarnych
I WWW Z Wykorzystaniem Specjalistycznych
Pakietow Oprogramowania.

Potrafi Samodzielnie Ksztalci¢ Sie Poprzez
Pozyskiwanie Informacji Z Dostepnych Zrodet
Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Integrowac
Pozyskane Informacje, Poddawac Je Interpretacii,
Wyciagac¢ Wnioski, A Takze Formutowac I Uzasadniac
Opinie.

Potrafi Formutowa¢ Opinie Na Temat Podstawowych
Zagadnien Zwigzanych Z Grafikqg Komputerowg I
Kreatywnie Wykorzystywac Posiadang Wiedze.
Postrzega Grafike Komputerowq Jako Dziedzine
Sztuki.

Egzamin
Ustny,
Sprawozdan
ie

Grupa XXX

Wstep Do
Projektowan
ia Gier

Do Wyboru

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Student Wie Jak Uniezalezni¢ Dziatanie Gry Od
Predkosci Procesora, Potrafi Zmienia¢ Predkosc¢ Gry.
Potrafi Zaimplementowac¢ Proste Gry Komputerowe
Roznych Typow.

Potrafi Zaimplementowac¢ Prosty System Kolizji.
Student Jest Swiadomy Znaczenia Gier
Komputerowych W Obecnym Swiecie.

Projekt,
Sprawozdan
ie




Podstawy
Gier
Logicznych

Do Wyboru

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka, ,

Zna Teorie Zwigzane Po Programowaniem Gier
Logicznych.

Posiada Umiejetnosci Potrzebne Do Pisania
Algorytmow Odpowiadajacych Za Dziatanie Gier
Logicznych

Potrafi Wykorzysta¢ Odpowiednie Algorytmy Do
Programowania Sztucznej Inteligencji W Prostych
Grach Logicznych.

Rozumie Znaczenie Wykorzystywanych Algorytmoéw
W Decyzjach Podejmowanych Przez Komputer W
Grach Logicznych.

Potrafi Formutowac Opinie Na Temat Podstawowych
Zagadnien Zwigzanych Z Grafikgq Komputerowg I
Kreatywnie Wykorzystywac Posiadang Wiedze.
Postrzega Grafike Komputerowg Jako Dziedzine
Sztuki.

Projekt
Sprawozdan
ie

Grupa
XXXI

Zaawansow
ane Metody
Tworzenia
Grafiki 2D

Do Wyboru

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Ma Uporzadkowang Wiedze Teoretyczng I Praktyczng
Z Zakresu Grafiki Komputerowej I Przetwarzania
Obrazéw.

Posiada Umiejetnos¢ Graficznego Opracowania
Interfejséw Uzytkownika Dla Aplikacji Stacjonarnych
I WWW Z Wykorzystaniem Specjalistycznych
Pakietow Oprogramowania.

Potrafi Samodzielnie Ksztalci¢ Sie Poprzez
Pozyskiwanie Informacji Z Dostepnych Zrodet
Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Integrowac
Pozyskane Informacje, Poddawac Je Interpretacii,
Wycigga¢ Wnioski, A Takze Formutowaé I Uzasadniaé
Opinie.

Projekt,
Sprawozdan
ie




Programowa
nie Aplikacji
Multimedial

nych

Do Wyboru

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Zna Zasady Pisania Multimedialnych Aplikacji Www.
Potrafi Projektowac Interfejsy Uzytkownika Oraz
Graficzne Elementy Aplikacji Multimedialnej

Potrafi Programowac¢ Interaktywne Aplikacje.
Student Potrafi Samodzielne Zaprojektowac I
Napisa¢ Aplikacje Multimedialng Www Dziatajaca
Wedtug Wyznaczonych Wytycznych

Projekt,
Sprawozdan
ie

Grupa
XXXII

Zaawansow
ane Metody
Tworzenia
Grafiki 3D

Programowa
nie Gier Na
Urzadzenia
Mobilne

Do Wyboru

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Ma Uporzadkowang Wiedze Teoretyczng I Praktyczng
Z Zakresu Grafiki Komputerowej I Przetwarzania
Obrazéw.

Posiada Umiejetnos$¢ Graficznego Opracowania
Interfejséw Uzytkownika Dla Aplikacji Stacjonarnych
I WWW Z Wykorzystaniem Specjalistycznych
Pakietow Oprogramowania.

Potrafi Samodzielnie Ksztalci¢ Sie Poprzez
Pozyskiwanie Informacji Z Dostepnych Zrodet
Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Integrowac
Pozyskane Informacje, Poddawac Je Interpretacii,
Wyciggac¢ Wnioski, A Takze Formutowaé I Uzasadniac
Opinie.

Potrafi Formutowac¢ Opinie Na Temat Podstawowych
Zagadnien Zwigzanych Z Grafikqg Komputerowg I
Kreatywnie Wykorzystywac Posiadang Wiedze.
Postrzega Grafike Komputerowq Jako Dziedzine
Sztuki.

Projekt,
Sprawozdan
ie

Do Wyboru

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Zna Podstawy Teorii Dotyczacej Programowania
Gier.

Potrafi Projektowac Interfejsy Uzytkownika Oraz
Graficzne Elementy Gry Komputerowej

Potrafi Programowac¢ Gry Komputerowe Dziatajace
Na Systemach Mobilnych.

Student Potrafi Opracowaé¢ Gre Komputerowg,
Dziatajaca Na Systemach Mobilnych

Projekt,
Sprawozdan
ie




Grupa
XXXIII

Nowoczesne
Metody
Tworzenia
Gier
Komputero
wych

Grafika W
Grach
Komputero
wych

Do Wyboru

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Posiada Usystematyzowang I Podbudowang
Teoretycznie Wiedze Z Zakresu Projektowania Gier
Komputerowych.

Posiada Umiejetnos¢ Projektowania I Tworzenia Gier
Komputerowych, A Takze Modelowania
Rzeczywistosci Wirtualnej.

Potrafi Formutowac Opinie Na Temat Podstawowych
Zagadnien Zwigzanych Z Tworzeniem Gier
Komputerowych I Kreatywnie Wykorzystywac
Posiadang Wiedze.

Dostrzega Znaczenie Gier Komputerowych Jako
Narzedzia Edukacji I Rozrywki Bedac Swiadomym
Zagrozen Ptyngcych Z Niewtasciwego Korzystania Z
Gier Komputerowych.

Kolokwium,
Sprawozdan
ie

Do Wyboru

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Zna Podstawy Teorii Dotyczgcej Tworzenia Obiektow
3D Ktére Majg By¢ Wykorzystane W Grach
Komputerowych.

Potrafi Tworzy¢ Od Podstaw Elementy Graficzne
Ktore Mogg By¢ Wykorzystane W Grach
Komputerowych.

Potrafi Wykorzystywac¢ Oraz Tworzy¢ Tekstury I
Materiaty Wykorzystywane W Silniku Graficznym.
Student Potrafi Przenie$¢ Pomyst/Projekt Do Gry
Komputerowej

Projekt,
Sprawozdan
ie




Grupa
XXXIV

Silniki Gier
2D

Do Wyboru

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Posiada Usystematyzowang I Podbudowang
Teoretycznie Wiedze Z Zakresu Projektowania Gier
Komputerowych.

Posiada Umiejetnos¢ Projektowania I Tworzenia Gier
Komputerowych, A Takze Modelowania
Rzeczywistosci Wirtualnej.

Potrafi Formutowac Opinie Na Temat Podstawowych
Zagadnien Zwigzanych Z Tworzeniem Gier
Komputerowych I Kreatywnie Wykorzystywac
Posiadang Wiedze.

Dostrzega Znaczenie Gier Komputerowych Jako
Narzedzia Edukacji I Rozrywki Bedac Swiadomym
Zagrozen Ptyngcych Z Niewtasciwego Korzystania Z
Gier Komputerowych.

Projekt,
Sprawozdan
ie

Silniki Gier
3D

Do Wyboru

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Posiada Usystematyzowang I Podbudowang
Teoretycznie Wiedze Z Zakresu Projektowania Gier
Komputerowych.

Posiada Umiejetnos¢ Projektowania I Tworzenia Gier
Komputerowych, A Takze Modelowania
Rzeczywistosci Wirtualnej.

Potrafi Formutowac¢ Opinie Na Temat Podstawowych
Zagadnien Zwigzanych Z Tworzeniem Gier
Komputerowych I Kreatywnie Wykorzystywac
Posiadang Wiedze.

Dostrzega Znaczenie Gier Komputerowych Jako
Narzedzia Edukacji I Rozrywki Bedac Swiadomym
Zagrozen Ptynacych Z Niewfasciwego Korzystania Z
Gier Komputerowych.

Projekt,
Sprawozdan
ie




Grupa Administracj Do Wyboru |Dyscyplina Ma Uporzadkowang Wiedze Teoretyczng I Praktyczng |Kolokwium,
XXXV a Naukowa: Z Zakresu Nowoczesnych Technologii Internetowych, |Projekt
Platformami Informatyka, Potrafi Wykorzysta¢ Poznane Techniki I Jezyki
E- Programowania Do Tworzenia Aplikacji
Learningow Internetowych I Desktopowych.
ymi Rozumie Potrzebe I Zna Mozliwosci Ciggtego
Doksztatcania Sie, Podnoszenia Kompetencji
Zawodowych I Potrafi Organizowa¢ Proces Uczenia
Sie.
Potrafi Mysle¢ I Dziata¢ W Sposob Kreatywny I
Przedsiebiorczy.
Grupa Kurs W Do Wyboru Zna 0golny Jezyk Akademicki Oraz Terminologie Kolokwiums
XXXVI Jezyku Specjalistyczng Z Zakresu Kierunku Studiow emestr II,
Obcym 1 2 Umozliwiajacg Komunikacje Z Rodzimymi Semestr
34 (Do Uzytkownikami Jezyka Angielskiego I Niemieckiego. |III,
Wyboru- Potrafi Praktycznie Zastosowa¢ Wiedze Do Semestr 1V,
J.Angielski/] Rozwigzywania Zadan Gramatycznych I Egzaminpis
.Niemiecki) Leksykalnych Z Jezyka Niemieckiego I Angielskiego. |emny-
Postuguje Sie Jezykiem Niemieckim Na Poziomie B2 |Semestr V.

Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego W Zakresie Informatyki. Potrafi
Przygotowac I Zaprezentowaé¢ W Jezyku Niemieckim
I Angielskim Dobrze Udokumentowane Opracowanie
Probleméw Z Zakresu Informatyki. Potrafi Okresli¢
Wiasne Kompetencje Jezykowe Oraz Rozumie
Potrzebe Ciggtego Doskonalenia I Uzupetnienia
Swojej Wiedzy I Umiejetnosci Jezykowych.




Grupa
XXXVII

Wychowanie
Fizyczne 1 2

Do Wyboru

Posiada Wiadomoéci Dotyczace Wptywu Cwiczen Na
Organizm Cztowieka, Sposobdéw Podtrzymania
Zdrowia, Utrzymania Wtasciwej Postawy Ciata,
Sprawnosci Fizycznej, A Takze Zasad Organizacji
Zaje¢ Ruchowych.

Posiada Wiedze Z Zakresu Wybranych Dyscyplin
Sportowych Dot. Techniki, Taktyki, Przepisow I
Sposobu Sedziowania Oraz Rekreacji Ruchowej.
Posiada Wiedze Niezbedng Do Samodzielnego
Podejmowania Dziatan Stuzacych Prawidtowemu
Rozwojowi Aktywnosci Fizycznej.

Opanowat Umiejetnosci Ruchowe Z Zakresu
Wybranych Gier Zespotowych, Sportéow
Indywidualnych I Innych Form Aktywnosci Ruchowej
Przydatnych Do Samousprawniania Sie,
Samokontroli I Udziatu W Zorganizowanych Formach
Zajec¢ Oraz Do Organizacji Gier I Zabaw Ruchowych I
Sportowych.

Potrafi Zastosowa¢ Potencjat Motoryczny Do
Realizacji Zadan Technicznych I Taktycznych W
Poszczegdlnych Dyscyplinach Sportowych I
Dziatalnosci Turystyczno-Rekreacyjnej.

Posiada Umiejetnosci Wtaczania Sie W Prozdrowotny
Styl Zycia, Ksztattowania Postaw Sprzyjajacych
Aktywnosci Fizycznej.

Promuje Spoteczne, Kulturowe Znaczenie Sportu I
Aktywnosci Fizycznej.

Troszczy Sie O Zagospodarowanie Czasu Wolnego
Stosujac Réznorodne Formy Aktywnosci Fizycznej,
Sportowo-Rekreacyjnej Dla Zachowania Zdrowia
Psychicznego I Fizycznego.

Chetnie Podejmuje Sie Organizacji Roznych Form
Aktywnosci Fizycznej, Rywalizacji Sportowej W
Swoim Miejscu Zamieszkania Lub Regionie.

Sprawdzian
Praktyczny,
Obserwacja
Studenta




Grupa
XXXVIII

Przedsiebior
czos¢ 1
Kultura
Pracy

Obowigzkow
Yy

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Student Posiada Usystematyzowang Z Podstaw
Przedsiebiorczosci.

Student Posiada Usystematyzowang Z Etyki I
Etykiety Obowigzujacej Pracownika I Pracodawce.
Student Potrafi Napisac¢ I Wypetni¢ Dokumenty
Niezbedne Do Uzyskania Pracy I Funkcjonowania
Firmy.

Student Potrafi Rozpoznaé Zachowania Etyczne
Pracownika I Pracodawcy.

Student Wie Jak Poprawnie Zachowac Sie W Relacji
Pracownik —Pracodawca Oraz Przedsiebiorca -
Kontrahent.

Student Rozumie Wage Zachowania W Sposoéb
Profesjonalny I Przestrzega Zasad Etyki.

Student Potrafi Mysle¢ I Dziata¢ W Sposdb
Kreatywny I Przedsiebiorczy.Student Rozumie Wage
Zachowania W Sposob Profesjonalny I Przestrzega
Zasad Etyki.

Kolokwium
Zaliczeniow
e Referat

Grupa
XXXIX

Wiasnos¢
Intelektualn
al Prawo
Autorskie W
Informatyce

Obowigzkow
y

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,

Ma Elementarng Wiedze Z Zakresu Ochrony
Witasnosci Intelektualnych I Prawa Patentowego Oraz
Zna I Rozumie Zasady Ochrony Prawnej Efektéw
Dziatalnosci Twoérczej Cztowieka.

Potrafi Samodzielnie Ksztatci¢ Sie Poprzez
Pozyskiwanie Informacji Z Dostepnych Zrédet
Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Samodzielnie
Formutowac Wtasne Opinie Na Podstawie Adekwatnie
Dobranej Literatury, Systematycznie Uzupetnia Braki
W Swojej Wiedzy Z Réznych Dziedzin Wiedzy.
Rozumie I Docenia Znaczenie Uczciwosci
Intelektualnej W Dziataniach Wtasnych I Innych
Oséb; Postepuje Etycznie. Potrafi Samodzielnie
Wyszukiwac Informacje W Literaturze, Takze W
Jezykach Obcych.

Kolokwium




Grupa Socjologia Obowigzkow |Dyscyplina Analizuje Problemy Zwigzane Ze Spotecznymi Kolokwium
XL Pracy y Naukowa: Kwestiami Pracy Oraz Wdraza Sie Do Zaliczeniow
Informatyka, Samoksztatcenia, Wzmacniania Swoich Kompetencji |e
Na Potrzeby Realizacji Zadan Zawodowych (
Indywidualnych I Zespotowych).

Grupa XLI |Finanse I Obowigzkow |Dyscyplina Student Ma Podstawowg Wiedze Z Zakresu Istoty Kolokwium
Rachunkow y Naukowa: Finanséw I Rachunkowosci Dla Inzynieréw, Wartosci |+Egzamin
0$¢ Dla Informatyka, Pienigdza W Czasie, Kosztow, Przychoddw, Cen,

Inzynierow Matematyka Analizy Finansowej, Inwestycji W Przedsiebiorstwie,

Form Prawnych Przedsiebiorstw Oraz Ryzyka W
Dziatalnosci Gospodarczej.

Student Potrafi Rozréznia¢ Podstawowe Definicje
Zwigzane Z Finansami I Rachunkowoscig, Postugiwad
Sie Podstawowg Wiedzg Teoretyczng Z Zakresu
Finanséw, Rachunku Kosztow I Rachunkowosci
Zarzadczej I Finansowej Przedsiebiorstwa, Potrafi
Sporzadzac Analizy Finansowe, Oblicza¢ Wybrane
Wskazniki, Ocenia¢ Ryzyko W Dziatalnosci
Gospodarczej, Zatem Student Organizuje Proces
Uczenia Sie I Wykorzystuje Narzedzia
Informatyczne.

Student Potrafi Interpretowaé Wyniki Obliczen
Student Jest Przygotowywany Do Prowadzenia I
Rozliczania Wtasnej Dziatalnosci Gospodarczej, Jest
Przedsiebiorczy.

Student Wykorzystuje Wiedze Teoretyczng Do
Analizowania Zagadnien Z Zakresu Finansow I
Rachunkowosci Dla Inzynierow




Grupa XLII

Ekonomia
Dla
Inzynierow

Obowigzkow
Yy

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,
Matematyka

Ma Elementarng Wiedze Z Zakresu Ochrony
Wiasnosci Intelektualnych I Prawa Patentowego Oraz
Zna I Rozumie Zasady Ochrony Prawnej Efektow
Dziatalnosci Tworczej Cztowieka

Ma Podstawowq Wiedze W Zakresie Zarzadzania
Oraz Ekonomii Niezbedng Do Prowadzenia
Dziatalnosci Gospodarczej.

Potrafi Umiejscowi¢ Zagadnienia Informatyczne W
Obszarze Zjawisk Spotecznych I Rzeczywistosci
Gospodarczej

Potrafi Samodzielnie Ksztalci¢ Sie Poprzez
Pozyskiwanie Informacji Z Dostepnych Zrodet
Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Integrowac
Pozyskane Informacje, Poddawac Je Interpretacii,
Wycigga¢ Wnioski, A Takze Formutowac I Uzasadniaé
Opinie

Potrafi Mysle¢ I Dziata¢ W Sposéb Kreatywny I
Przedsiebiorczy.

Referat,
Prezentacja

Grupa
XLIII

Podstawy
Bankowosci

Obowigzkow
y

Dyscyplina
Naukowa:
Informatyka,
Matematyka

Ma Podstawowg Wiedze Na Temat Zasad
Funkcjonowania Systemu Bankowego

Ma Podstawowg Wiedze Na Temat Oceny Ryzyka I
Gospodarki Finansowej Banku Oraz Produktow I
Ustug Oferowanych Przez Banki Réznym Klientom.
Potrafi Postugiwac Sie Podstawowg Wiedzg,
Teoretyczng I Pozyskiwac¢ Dane Do Analizy W Celu
Rozwigzywania Prostych Probleméw Z Zakresu
Bankowosci.

Potrafi Zinterpretowac¢ Informacje Dotyczace Stop
Procentowych, Dokona¢ Oceny Ryzyka W Obszarze
Bankowosci.

Potrafi Zastosowaé W Sposob Kreatywny Nabytg
Wiedze Z Zakresu Bankowos$ci W Praktyce.

Zaliczenie
W Formie
Testu




Grupa XLIV |Praktyki 24 Obowigzkow |Dyscyplina Zna I Rozumie Problemy Zawodowe I Spoteczne Zaliczenie

Zawodowe y Naukowa: Informatyki. Na
Informatyka, Zna Podstawowe Zasady Bezpieczenstwa I Higieny Podstawie
Matematyka, Pracy. Arkusza
Informatyka Potrafi Samodzielnie Ksztalci¢ Sie Poprzez Oceny
Techniczna I Pozyskiwanie Informacji Z Dostepnych Zrédet Praktyki -
Telekomunikacja Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Integrowac Zatgczoneg

Pozyskane Informacje, Poddawac¢ Je Interpretacii, ol
Wyciggac¢ Wnioski, A Takze Formutowac I Uzasadnia¢ |Bedacego
Opinie. Ma Dos$wiadczenie I Umiejetnosci Czescig
Informatyczne, Potrafi Pracowa¢ W Grupie Oraz Sprawozda
Indywidualnie.. nia -

Umie Stosowac Zasady Bezpieczenstwa I Higieny Dokumenta
Pracy Oraz Ergonomii, Potrafi Pracowa¢ W Grupie cja Odbycia
Oraz Indywidualnie. Praktyki
Potrafi Mysle¢ I Dziata¢ W Sposéb Kreatywny I Przez
Przedsiebiorczy. Studenta
Rozumie Odpowiedzialno$¢ Za Realizacje Zadan

Wykonywanych Grupowo I Indywidualnie.

Grupa XLV |Projekt 6 Obowigzkow |Dyscyplina Student Zna Gtéwna Literature Przedmiotu Z Projekt,
Dyplomowy y Naukowa: Dziedziny Obejmujgcej Tematyke Pracy Dyplomowej. |Referat,
1,2 Informatyka, Student Zna Metody I Techniki Wykorzystywane Do |Prezentacja

Matematyka, Napisania I Obrony Pracy Dyplomowej.
Informatyka Student Potrafi Sformutowac Cel Pracy, Problemy I

Techniczna I

Telekomunikacja

Pytania Badawcze.

Student Posiada Umiejetnos¢ Pisania Tekstu
Naukowego.

Potrafi Formutowa¢ Opinie Na Temat Podstawowych
Zagadnien Informatycznych




SZCZEGOLOWE WSKAZNIKI PUNKTACJII ECTS

Grupy
Przedmiotow

Przedmioty

LICZBA PUNKTOW ECTS, Ktorg
Student Uzyskuje Na Zajeciach
Wymagajacych
Bezposredniego Udziatu
Nauczycieli Akademickich

Liczba Punktéw ECTS, Ktérg
Student Uzyskuje W Ramach
Zaje¢ O Charakterze
Praktycznym, W Tym Zaje¢
Laboratoryjnych I
Projektowych

Liczba Punktéw ECTS, Ktoérg
Student Musi Uzyska¢ W
Ramach Zaje¢ Z Zakresu
Nauk Podstawowych, Do
Ktérych Odnoszg Sie Efekty
Ksztatcenia Dla OkresSlonego
Kierunku, Poziomu I Profilu
Ksztatcenia

Grupa Przedmiotéw Podstawowych

Repetytorium Z

Grupa/Grupa I Matematyki 3 3 5
Grupa/Grupa II Analiza Matematyczna 2,8 2,4 5
Logika I Teoria
Grupa III Mnogos'ci 1,4 1,4 2
Grupa IV Algebra Liniowa 1,6 1,4 3
Grupa V Matematyka Dyskretna 1,52 1,84 3
Elementy Probabilistyki
Grupa VI I Statystyki 1,4 1,4 2
Grupa Przedmiotéw Kierunkowych
Wstep Do
Grupa VII Programowania 2,8 3 >
Wstep Do Sieci
Grupa VIII Komputerowych 2,8 3,0 5
Grupa IX Wstep Do Baz Danych 2,6 3,8 5




Wstep Do Grafiki

Grupa X Komputerowej 2,6 2,8

Grupa XI Wstep Do Informatyki 1,6 1,6
Wstep Do Analizy

Grupa XII Danych 3 2,6
Programowanie

Grupa XIII Strukturalne 4 4,2

Grupa XIV Systemy Operacyjne 26 30
Projektowanie Stron

Grupa XV WWW 1,2 1,2
Podstawy Metod

Grupa XVI Numerycznych 2,6 1,8
Bezpieczenstwo IT

Grupa XVII 1,6 0
Jezyki I Paradygmaty

Grupa XVIII Programowania 3 3,6

Grupa Przedmiotéw Kierunkowych Do Wyboru

Grupa XIX Bazy Danych MSSQL
3 3,6
Bazy Danych Oracle
Grupa XX Programowanie
Obiektowe W _C# 3,4 4
Programowanie
Obiektowe W Javie
Grupa Przedmiotéw Inzynierskich
Grupa XXI Komunikacja Cztowiek 2.6 3,8

- Komputer




Zarzadzanie Projektem

Grupa XXII Informatycznym 2,6 3,4

Grupa XXIII Systemy Wbudowane 5 28
Inzynieria

Grupa XXIV Oprogramowania 1,6 0

Grupa XXV Projekt Zespotowy 1,6 1,6
Podstawy Elektroniki I

Grupa XXVI Elektrotechniki 2 2,6

Grupa XXVII Sztuczna Inteligencja 3,2 3,4

Grupa Przedmiotéw Inzynierskich Do Wyboru

Fizyka Dla
Informatykdéw 35
Grupa XXVIII Algebra Dla / 3,2
Informatykéw
Grupa Przedmiotéw Specjalizacyjnych
Grupa XXIX Podstawy Grafiki 2D I 2.8 2.6
3D
Grupa Przedmiotéw Specjalizacyjne Do Wyboru
Wstep Do
Projektowania Gier
Grupa XXX 2,8 2,8
rup Podstawy Gier ! !
Logicznych
Zaawansowane Metody
Tworzenia Grafiki 2D
Grupa XXXI Programowanie 2,8 2,8

Aplikacji
Multimedialnych




Grupa XXXII

Zaawansowane Metody
Tworzenia Grafiki 3D

Programowanie Gier Na
Urzadzenia Mobilne

2,8

2,8

Grupa XXXIII

Nowoczesne Metody
Tworzenia Gier
Komputerowych

3,2

Grafika W Grach
Komputerowych

3,2

Grupa XXXIV

Silniki Gier 2D

Silniki Gier 3D

2,8

2,8

Grupa Przedmiotéw Ogdlnouczelnianych Do Wyboru

Grupa XXXV

Przedmiot
Ogdlnouczelniany (1
Do Wyboru) -
Administracja
Platformami E-
Learningowymi

1,4

Grupa XXXVI

Kurs W Jezyku Obcym
1234 (Do Wyboru-
J.Angielski/J.Niemiecki)

7,4

Grupa Przedmiotéw Ksztatce

nia Ogoélnego

Grupa XXXVII

Wychowanie Fizyczne 1
2

0

Grupa XXXVIII

Przedsiebiorczos¢ I
Kultura Pracy

1,2

2,0

Grupa XXXIX

Wiasnosé Intelektualna
I Prawo Autorskie

1,2

0

Grupa Przedmiotéw Humanistycznych I Spotecznych

Grupa XL

Socjologia Pracy

0,68

0




Finanse I
Grupa XLI Rachunkf)wosc Dla 5 5 3
Inzynierow
Ekonomia Dla
Grupa XLII Inzynieréw 1,4 1,4 2
Grupa XLIII Podstawy Bankowosci 1,4 0 >
Praktyki Zawodowe
Grupa XLIV Praktyki Zawodowe 24 24 24
Grupa Przedmiotéw Seminaryjnych
Grupa XLV PzroJekt Dyplomowy 1 6,4 6,4 12
RAZEM 122 124,44 210

Wymiar % Liczby Punktow ECTS, Ktérg Student Uzyskuje Na Zajeciach Z Obszaréw

) 3,8%
Nauk Humanistycznych I Spotecznych:
Wymiar % Liczby Punktéw ECTS, Ktérg Student Uzyskuje Na Skutek Wyboru Grupy 350,
Przedmiotdw:
Procentowy Udziat Liczby Punktéw ECTS Dla Kazdej dyscypliny (W Przypadku Dyscyplina Naukowa Informatyka:15,6%
Przyporzadkowania Kierunku Do Wiecej Niz Jednej Dyscypliny): Dyscyplina Naukowa Matematyka:79,8%

Dyscyplina Naukowa informatyka Techniczna I
Telekomunikacja: 4,6%

Procentowy Udziat Liczby Punktéw ECTS, Ktére Student Uzyskuje Realizujac Grupy Zajec
Powigzane Z Praktycznym Przygotowaniem Zawodowym Stuzgace Zdobywaniu Przez
Studenta Umiejetnosci Praktycznych I Kompetencji Spotecznych (Dotyczy Profilu
Praktycznego)

59,2%

Program Studiéw Zostat Uchwalony Na Posiedzeniu Rady Wydziatu Nauk Ekonomicznych I Informatyki. Uchwata Nr
28/2019 Z Dnia 11.06.2019

(Podpis Dziekana)




* Liczba Punktéw ECTS Uzyskiwanych - Zgodnie Z Programem Studidw - Przez Studenta Za Zaliczenie Przedmiotu
Nie Jest Sumg Kolumn: , Liczba Punktéw ECTS, Ktérg Student Uzyskuje Na Zajeciach Wymagajacych Bezposredniego
Udziatu Nauczycieli Akademickich”, , Liczba Punktéw ECTS, Ktorg Student Uzyskuje W Ramach Zaje¢ O Charakterze
Praktycznym, W Tym Zaje¢ Laboratoryjnych Warsztatowych I Projektowych”, ,Liczba Punktdw ECTS, Ktérg Student
Musi Uzyska¢ W Ramach Zaje¢ Z Zakresu Nauk Podstawowych Wiasciwych Dla Danego Kierunku Studiéw, Do Ktérych
Odnoszg Sie Efekty Ksztatcenia Dla Okreslonego Kierunku, Poziomu I Profilu Ksztatcenia”. Np. Przedmiot ,X" -
Przewidziany W Programie Studiow Jako Laboratorium W Wymiarze 30 Godzin, Za Zaliczenie Ktérego Student
Uzyskuje 2 Pkt ECTS Powinien Zosta¢ Rozpisany :

- W Kolumnie ,Liczba Punktow ECTS, Ktéra Student Uzyskuje Na Zajeciach Wymagajacych Bezposredniego Udziatu
Nauczycieli Akademickich” — 1 ECTS;

- W Kolumnie , Liczba Punktow ECTS, Ktorg Student Uzyskuje W Ramach Zaje¢ O Charakterze Praktycznym, W Tym
Zajec Laboratoryjnych Warsztatowych I Projektowych” - 2 ECTS;

- W Kolumnie ,Liczba Punktow ECTS, Ktérg Student Musi Uzyska¢ W Ramach Zaje¢ Z Zakresu Nauk Podstawowych
Wiasciwych Dla Danego Kierunku Studidw, Do Ktérych Odnoszg Sie Efekty Ksztatcenia Dla Okreslonego Kierunku,
Poziomu I Profilu Ksztatcenia” - 2 ECTS.



Plan Studiow

Wydziat Prowadzacy Kierunek Studiéw: Wydziat Nauk Ekonomicznych I Informatyki
Kierunek Studiow: INFORMATYKA
Specjalnos¢ Ksztatcenia: GRAFIKA KOMPUTEROWA I PROJEKTOWANIE GIER

Poziom Ksztatcenia N .
Studia Pierwszego Stopnia

Profil Ksztatcenia: Praktyczny

= "
ormy Studiow Studia Stacjonarne

Liczba Semestrow: 2

Liczba Punktéw ECTS: 210

taczna Liczba Godzin Dydaktycznych: 2299




I Semestr

Kod Przedmiotu

Nazwa Modutu/

Forma Zajec

Liczba Godzin

Liczba Punktéw

Forma Zaliczenia

W Systemie USOS Przedmiotu ECTS
Repetytorium Z
RM MatematyKki Konwersatorium 60 5 Zaliczenie Na Ocene
Elementarnej
WP Wstep Do Wyktady, 30 + 30 = 60 5 Zaliczenie Na Ocene
Programowania Laboratorium
WSK Wstep Do Sieci Wyktad, - 30 + 30 = 60 5 Zaliczenie Na Ocene
Komputerowych Laboratorium
Wyktad, . .
LTM Wstep Do Baz Danych . 30 + 30 =60 5 Zaliczenie Na Ocene
Laboratorium
WGK Wstep Do Graflkl Wykiad, . 30 + 30 = 60 5 Zaliczenie Na Ocene
Komputerowej Laboratorium
WI Wstep Do Informatyki Konwersatorium 30 3 Zaliczenie Na Ocene
WF 12 \{V;chowanle Fizyczne Konwersatorium 30 0 Zaliczenie Na Ocene
PKP Przedsigbiorczosc I Wyktad, 15 + 15 = 30 2 Zaliczenie Na Ocene
Kultura Pracy Konwersatorium
Razem 390 3430




II Semestr

Kod Przedmiotu

Nazwa Modutu/Grupy

Forma Zajec

Liczba Godzin

Liczba Punktéw

Forma Zaliczenia

W Systemie USOS Przedmiotu ECTS
. Wyktad, . .
AM1 Analiza Matematyczna , 30 + 30 =60 5 Zaliczenie Na Ocene
Konwersatorium
WAD Wstep Do Analizy Wyktady, 30 + 30 = 60 5 Zaliczenie Na Ocene
Danych Laboratorium
PS Programowanie Wykiady, 30 + 60 = 90 6 Zaliczenie Na Ocene
Strukturalne Cwiczenia
. Wyktady, .
+ =
SO Systemy Operacyjne Laboratorium 30 + 30 =60 5 Egzamin
Bazy Danych
Wyktady, _ .
BDMS/BDO MSSQL/Bazy danych Laboratorium 30+ 30 =60 6 Egzamin
oracla
Kurs W Jezyku Obcym
JO 1234 (Do Wyboru- Konwersatorium 60 3 Zaliczenie Na Ocene
J.Angielski/J.Niemiecki)
WF12 \2Nychowan|e Fizyczne 1 Konwersatorium 30 0 Zaliczenie Na Ocene
Razem 420 30




III Semestr

Kod Przedmiotu

Nazwa Modutu/Grupy

Forma Zajec

Liczba Godzin

Liczba Punktéw

Forma Zaliczenia

W Systemie USOS Przedmiotu ECTS
LTM Logika ,I Teorla Konwersatorium 30 2 Egzamin
Mnogosci
Wykt
AL Algebra Liniowa ykiad, 15 + 15 = 30 3 Egzamin
Konwersatorium
Wykt
MD Matematyka Dyskretna ykiad, _ 15 + 15 = 30 3 Egzamin
Konwersatorium
Projektowanie Stron . . .
PSW Laboratorium 30 2 Zaliczenie Na Ocene
Www
Programowanie
Obiektowe W Wyktady, . .
P p +45 =7 Zal N
OC/POJ C#/Programowanie W Laboratorium 30 > > 6 aliczenie Na Ocene
Javie 1
KCK Komunikacja Cztowiek- | Wyktady, 30 + 30 = 60 5 Zaliczenie Na Ocene
Komputer Laboratorium
PG23 Podstawy Grafiki 2D I Wyk’rady,. 30 + 30 = 60 5 Egzamin
3D Laboratorium
Kurs W Jezyku Obcym
JO 1234 (Do Wyboru- Konwersatorium 30 1 Zaliczenie Na Ocene
J.Angielski/J.Niemiecki)
Wiasnos¢ Intelektualna
WIPA I Prawo Autorskie W Wyktady 30 2 Zaliczenie Na Ocene
Informatyce
SP Socjologia Pracy Wyktady 15 1 Zaliczenie Na Ocene
Razem 390 30




IV Semestr

Kod Przedmiotu

Nazwa Modutu/Grupy

Forma Zajec

Liczba Godzin

Liczba Punktéw

Forma Zaliczenia

W Systemie ) ECTS
USOS Przedmiotu
Elementy Probabilistyki I
EPS Statystyki Konwersatorium 30 3 Zaliczenie Na Ocene
Wykit
PMD Podstawy Metod Numerycznych Y ady,. 30+ 30 =60 5 Egzamin
Laboratorium
Zarzgdzanie Projektem W
ykiady _ . )
ZPI Informatycznym Laboratorium 30 + 30 = 60 5 Zaliczenie Na Ocene
SW Systemy Wbudowane Wyktady ) 15+ 30 = 45 4 Zaliczenie Na Ocene
Laboratorium
Fizyka Dla
FI Informatykow/Algebra Dia Wykiad, 30+30=60 4 Zaliczenie Na Ocene
Al Informatykdéw Konwersatorium
WPG/ Wstep Do Projektowania
Gier/Podstawy Gier Logicznych Laboratorium 60 5 Zaliczenie Na Ocene
PGL
Finanse I Rachunkowos$¢ Dla
FRI e Wyktad, _ . .
Inzynieréw Konwersatorium 15+ 30 = 45 3 Zaliczenie Na Ocene
Kurs W Jezyku Obcym 1 2 3 4
JO (Do Wyboru- Konwersatorium 30 1 Zaliczenie Na Ocene
J.Angielski/J.Niemiecki)
Razem 390 30




V Semestr

Kod Przedmiotu Forma Zajec Liczba Godzin Liczba Punktéw Forma Zaliczenia
. Nazwa Modutu/Grupy
W Systemie Przedmiotu ECTS
usos

BIT Bezpieczenstwo IT Wyktady 30 3 Egzamin

IO Inzynieria Oprogramowania Wyktady 30 3 Egzamin

Pz Projekt Zespotowy Laboratorium 30 3 Egzamin
Podstawy Elektroniki I

PEE Elektrotechniki Laboratorium 15+30=45 4 Egzamin
Zaawansowane Metody
Tworzenia Grafiki

ZMTG/PAM 2D/Programowanie Aplikacji Laboratorium 60 5 Zaliczenie Na Ocene
Multimedialnych
Zaawansowane Metody

ZMTG3/ Tworzenia Grafiki_ . _ _ _

PGUM 3D/Programowanie Gier Na Laboratorium 60 5 Zaliczenie Na Ocene
Urzadzenia Mobilne

0G Wyktad Ogolnouczelniany Wyktady 30 2 Zaliczenie Na Ocene
Kurs W Jezyku Obcym 1 2 3 4

JO (Do Wyboru- Konwersatorium 60 3 Egzamin
J.Angielski/J.Niemiecki)

EI Ekonomia Dla Inzynierow Konwersatorium 30 2 Zaliczenie Na Ocene

Razem 375 30




VI Semestr

Kod Przedmiotu
W Systemie USOS

Nazwa Modutu/Grupy
Przedmiotu

Forma Zajec

Liczba Godzin

Liczba Punktow
ECTS

Forma Zaliczenia

IPZ1 Praktyki Zawodowe Cwiczenia 720 24 Zaliczenie Na Ocene
Projekt Dyplomowy Z

PDE PrzygoFowanlem Do Laboratorium 30 6 Zaliczenie Na Ocene
Egzaminu
Inzynierskiego 1/2

Razem 750 30




VII Semestr

Kod Przedmiotu

Nazwa Modutu/Grupy

Forma Zajec

Liczba Godzin

Liczba Punktow

Forma Zaliczenia

W Systemie USOS Przedmiotu ECTS
Jezyki I Paradygmaty
JPP _ Wyktady, _ .
Programowania Laboratorium 30+30=60 6 Egzamin
SI Sztuczna Inteligencja Wyk’rady,. 30+30=60 6 Egzamin
Laboratorium
Nowoczesne Metody
Tworzenia Gier
NMTGK/GGK Komputerowych/Grafika Laboratorium 60 5 Zaliczenie Na Ocene
W Grach
Komputerowych
Silniki Gier 2D/Silniki
SG2/5G3 Gier 3D Laboratorium 60 5 Zaliczenie Na Ocene
PB Podstawy Bankowosci | yyyyaq 30 2 Zaliczenie Na Ocene
Projekt Dyplomowy Z
PDE Przygotowaniem Do
Egzaminu Laboratorium 30 6 Zaliczenie Na Ocene
Inzynierskiego 1/2
Razem 300 30

Plan Studidow Zostat Uchwalony Na Posiedzeniu Rady Wydziatu Nauk Ekonomicznych I Informatyki. Uchwata Nr
28/2019 Z Dnia 11.06.2019 R.

Dziekan Wydziatu
(Podpis Dziekana)




