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Program studiow

Czesé A) programu studiow*

Efekty uczenia sie¢

Wydzial realizujacy ksztalcenie: Wydzial Fizyki, Astronomii i Informatyki
Stosowanej
Kierunek na ktérym s3a prowadzone studia: informatyka stosowana
Poziom studiéw studia pierwszego stopnia
Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji: poziom 6
Profil studiow: ogolnoakademicki
Tytul zawodowy uzyskiwany przez absolwenta: inzynier
Przyporzadkowanie kierunku do dyscypliny naukowej lub Dyscyplina: informatyka techniczna
artystycznej (dyscyplin), do ktérych odnosza si¢ efekty uczenia i telekomunikacja (100%6)
sie:
Dyscyplina wiodaca: informatyka
techniczna i telekomunikacja
Symbol Po ukonczeniu studiow absolwent osigga nastepujace efekty uczenia sie:
WIEDZA
K_W01 ma zaawansowang wiedzg z matematyki obejmujacg analize matematyczna, algebrg, matematyke
dyskretna, metody probabilistyczne, statystyke i metody numeryczne - przydatng do formutowania
1 rozwigzywania prostych zadan zwigzanych z informatyka
K_W02 ma zaawansowang wiedze w zakresie fizyki, elektroniki, technik cyfrowych i teorii sygnatow
K_W03 posiada wiedz¢ w zakresie budowy i dziatania komputeréw oraz ich komponentow oraz zna
podstawowe metody, techniki i narzedzia dotyczace ich analizy
K_W04 posiada wiedze¢ w zakresie tworzenia i analizy algorytmow, a takze analizy ich zlozonosci
obliczeniowej
K_W05 ma 0g6lng wiedze i zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu
prostych zadan informatycznych  dotyczacych architektury systemow komputerowych, w
szczegOlnosci systemOw operacyjnych i technologii sieciowych
K_WO06 ma ogolng wiedze w zakresie jezykOw programowania i inzynierii programowania oraz zna
podstawowe metody, techniki i narzgdzia stosowane przy rozwigzywaniu prostych zadan
informatycznych z tego zakresu
K_W07 ma uporzadkowana wiedze w zakresie tworzenia, projektowania i analizowania systeméw baz
danych oraz zna podstawowe metody, techniki i narzgdzia stosowane przy rozwigzywaniu prostych
zadan informatycznych z tego zakresu
K_W08 ma 0g6lng wiedz¢ w zakresie projektowania komunikacji cztowiek-komputer, sztucznej inteligencji
i systemoéw eksperckich oraz zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
rozwigzywaniu prostych zadan informatycznych z tego zakresu
K_W09 ma wiedze dotyczaca tworzenia i przetwarzania grafiki 2D i 3D oraz zna podstawowe metody,
techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu prostych zadan informatycznych z tego zakresu
K_W10 ma wiedzg na temat projektowania i programowania strukturalnego, obiektowego i funkcyjnego
K_W11 ma podstawowa wiedze o cyklach Zycia systemow informatycznych réznego typu
K_W12 posiada podstawowa wiedze¢ etyczng, rozumie zagrozenia wynikajace ze stosowania technologii

informatycznych, ma podstawowa wiedze stuzaca okresleniu poziomu bezpieczenstwa wybranych
systemow informatycznych




K_W13

zna podstawowe pojecia z zakresu ekonomii oraz ma podstawowg wiedzg dotyczaca zarzadzania
firma i prowadzenia dziatalnosci gospodarczej

K_ W14 ma podstawowg wiedze dotyczaca aspektow prawnych odnoszacych si¢ do powigzan informatyki z

gospodarka
UMIEJETNOSCI

K_U01 potrafi wykorzysta¢ nabyta wiedzg matematyczng do opisu procesow, tworzenia modeli, zapisu
algorytméw oraz innych dziatan w obszarze informatyki, wykorzystuje wiedz¢ matematyczng do
optymalizacji rozwigzan zaréwno sprzetowych, jak i programowych, potrafi wykorzysta¢ do
formutowania i rozwigzywania zadan informatycznych metody analityczne i eksperymentalne

K_U02 potrafi zidentyfikowaé dyskretne struktury matematyczne w problemach i wykorzysta¢ teoretyczna
wiedze dotyczaca tych struktur do analizy i rozwiazania tych problemow

K_U03 potrafi wykorzysta¢ wiedzg z teorii graféw do tworzenia, analizowania i stosowania modeli
matematycznych stuzacych do rozwigzywania probleméw z r6znych dziedzin,

K_U04 potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz danych oraz innych zrodel, integrowac je,
dokonywac ich interpretacji oraz wyciaga¢ wnioski i formutowac opinie

K_U05 potrafi porozumiewac si¢ przy uzyciu roznych technik w srodowisku zawodowym oraz w innych
srodowiskach, postuguje si¢ jezykiem angielskim na poziomie B2 europejskiego systemu
ksztalcenia jezykowego

K_U06 potrafi planowac i przeprowadzac¢ proste eksperymenty, interpretowac uzyskane wyniki i wyciagac
wnioski

K_U07 potrafi — przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan informatycznych —
dostrzegac ich aspekty spoteczne, ekonomiczne i prawne

K_U08 ma umiejetno$¢ formutowania algorytméw i ich programowania z uzyciem
wybranych narzedzi programistycznych oraz potrafi oceni¢ ztozonos¢ obliczeniowa algorytméow i
problemoéw informatycznych

K_U09 potrafi efektywnie tworzy¢ programy skryptowe dotyczace analizy tekstu, badz aspektow dziatania
systemu operacyjnego

K_U10 potrafi stworzy¢ model obiektowy prostego systemu informatycznego

K_Ul1 umie poslugiwacé si¢ systemami operacyjnymi

K_U12 potrafi dokona¢ identyfikacji i sformutowaé specyfikacje prostych zadan informatyczno-
inzynierskich

K_U13 potrafi - zgodnie z zadang specyfikacja - zaprojektowac oraz zrealizowaé
prosty system informatyczny, uzywajac wtasciwych metod, technik i narzedzi,

K_U14 ma umiejetnos¢ projektowania sieci komputerowych

K_U15 potrafi petni¢ funkcje administratora sieci komputerowej

K_U16 ma umiejetno$¢ budowy prostych systemow bazodanowych, wykorzystujgcych przynajmniej jeden
z najbardziej popularnych systemow zarzadzania baza danych,

K_U17 ma umiejetnos$¢ tworzenia prostych aplikacji internetowych, potrafi zaprojektowa¢ dobry interfejs
uzytkownika dla aplikacji internetowych

K_U18 rozumie i umie stosowa¢ podstawowe metody zabezpieczen zwigzanych z wymiang informacji w
systemach komputerowych, zna i potrafi wykorzysta¢ zasady bezpieczenstwa dotyczace
informatyki zwiazane z praca w §rodowisku przemystowym

K_U19 potrafi sformutowac specyfikacje prostych systemow informatycznych w odniesieniu do sprzetu,
oprogramowania systemowego i cech funkcjonalnych aplikacji

K_U20 potrafi dokona¢ analizy ekonomicznej dotyczacej czasu realizacji zadan informatycznych, a takze
zwigzanych z tym kosztow (szacunkowe koszty sprzetu, software, koszty pracy)

K_U21 potrafi wykona¢ prosta analiz¢ sposobu funkcjonowania oprogramowania, systemu
informatycznego, czy infrastruktury informatycznej

K_U22 potrafi oceni¢, na podstawowym poziomie, przydatno$s¢ rutynowych metod 1 narzedzi
informatycznych oraz wybraé¢ i zastosowaé wlasciwa metode i narzedzia do typowych zadan
informatycznych

K_U23 uznaje potrzebe dalszego ksztalcenia, potrafi je planowac, rozumie mozliwosci

jakie daje edukacja akademicka oraz zna warto§¢ innych form edukacji, takich jak kursy,




egzaminy/certyfikaty, warsztaty, ktore zwigzane sa ze szczegdélowymi obszarami wiedzy wokot
informatycznej

K _U24 potrafi pracowa¢ indywidualnie i w zespole informatykdéw, w tym takze potrafi zarzadza¢ swoim

czasem oraz podejmowac zobowigzania i dotrzymywac termindow
KOMPETENCJE SPOLECZNE

K_Ko01 ma S$wiadomo$¢ skutkéw wadliwie dziatajacych systemow informatycznych, ktére moga
doprowadzi¢ do strat moralnych i finansowych, a nawet utraty zdrowia czy zagrozenia zycia

K_K02 rozumie potrzebe zachowan profesjonalnych i przestrzegania zasad etyki

K_KO03 potrafi wykaza¢ si¢ skutecznoscig w realizacji projektow o charakterze spolecznym, naukowo-
badawczym Iub programistyczno-wdrozeniowym, wchodzacych w program studiow lub
realizowanych poza studiami

K_KO04 potrafi przekaza¢ informacje o osiagnigciach informatyki i r6znych aspektach zawodu informatyka
W sposOb powszechnie zrozumiaty

K_K05 potrafi my$le¢ i dzialaé w sposob przedsigbiorczy

K_KO06 uznaje fundamentalne znaczenie wiedzy dla ludzkosci, potrafi krytycznie oceni¢ posiadang wiedzg

oraz zna jej ograniczenia




Cze¢s¢ B) programu studiow

Opis procesu prowadzacego do

uzyskania efektow uczenia sie

Wydzial prowadzacy studia:

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Kierunek na ktérym sa prowadzone studia:

informatyka stosowana

Poziom studiow:

studia pierwszego stopnia

Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji:

poziom 6

Profil studiow:

ogolnoakademicki

Przyporzadkowanie kierunku do dyscypliny naukowej lub artystycznej
(dyscyplin), do ktérych odnoszg si¢ efekty uczenia sie:

Dyscypliny: Informatyka techniczna i telekomunikacja (100%)
Dyscyplina wiodaca: informatyka techniczna i telekomunikacja

Forma studiow:

studia stacjonarne

Liczba semestréow: 7

Liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiéw na danym poziomie: | 210
Laczna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych: ok. 2290!
Tytul zawodowy nadawany absolwentom: Inzynier

Wskazanie zwiazku programu ksztalcenia z misjq i strategia UMK:

Program ksztalcenia na kierunku Informatyka Stosowana wykazuje zwigzki z misja
i strategia UMK szczegdlnie w zakresie:

2.1.4. Tworzenie oryginalnej oferty edukacyjnej, zgodnej z ideg Procesu
bolonskiego.

2.2.1. Uatrakcyjnienie
interdyscyplinarnym.
2.2.2. Pehiejsze uwzglednianie w ofercie edukacyjnej potrzeb rynku pracy,
oczekiwan s$rodowiska gospodarczego, instytucji samorzadowych i organizacji
tworzacych infrastrukture spoteczna regionu.

oferty edukacyjnej dzigki unikatowym studiom

Przedmioty/grupy zajeé wraz z zakladanymi efektami uczenia sie*

Grupy Przedmiot

przedmiotow

Zakladane efekty uczenia si¢

Formy i metody ksztalcenia
zapewniajace osiagniecie
efektow ksztalcenia

Sposoby weryfikacji i
oceny zakladanych efektow
ksztalcenia osigganych
przez studenta

LW zaleznosci od wyboru przedmiotow




Przedmioty rdzenia

Wprowadzenie do
studiowania

Analiza matematyczna 1

Algebra 1

Wstep do systemu UNIX

Programowanie
proceduralne

Fizyka dla informatykow
cz.1

Opracowywanie serwisow
sieciowych cz.1

Opracowywanie serwisow
sieciowych cz.2

Efekty uczenia si¢ - wiedza:
Student

ma og6lng wiedze z matematyki obejmujaca
analiz¢ matematyczna, algebrg, matematyke
dyskretna, metody probabilistyczne, statystyke i
metody numeryczne - przydatng do formutowania
i rozwigzywania prostych zadan zwigzanych z
informatyka

ma podstawowg wiedz¢ w zakresie fizyki,
elektroniki, technik cyfrowych i teorii sygnatow,
posiada wiedze w zakresie budowy i dziatania
komputeréw oraz ich komponentéw oraz zna
podstawowe metody, techniki i narzedzia
dotyczace ich analizy

posiada wiedze w zakresie tworzenia i analizy
algorytmow, a takze analizy ich ztozonosci
obliczeniowej

ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie
wiedzg 0ogdlng i zna podstawowe metody,
techniki 1 narzedzia stosowane przy
rozwigzywaniu prostych zadan informatycznych
dotyczacych architektury systemow
komputerowych, w szczego6lnosci systemow
operacyjnych i technologii sieciowych

ma uporzadkowang, podbudowang teoretycznie
wiedzg 0ogdlng w zakresie jezykow
programowania i inzynierii programowania oraz
zna podstawowe metody, techniki i narzgdzia
stosowane przy rozwigzywaniu prostych zadan
informatycznych z tego zakresu

ma uporzadkowang wiedz¢ w zakresie tworzenia,
projektowania i analizowania systemow baz
danych oraz zna podstawowe metody, techniki i
narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu
prostych zadan informatycznych z tego zakresu

Metody dydaktyczne podajace:
wyktad, prezentacja, wyktad
informacyjny, wyktad
problemowy

Metody dydaktyczne
eksponujace: demonstracje
programéw, pokaz

Metody dydaktyczne
poszukujace: laboratoryjna,
projektu, dyskusja, ¢wiczenia,
analiza przypadkow, sytuacyjna

Stopien  osiggnigcia  przez

studentow zakladanych efektow

uczenia si¢ jest kwantyfikowany

w standardowej skali ocen,

indywidualnie dla kazdego

przedmiotu, w sposob ciagly:

e na ¢wiczeniach w formie
okresowych kolokwiow i
oceny prac domowych,

e na laboratoriach w formie
kolokwiéw, oceny prac
domowych lub projektow,

e na pracowniach w postaci

ocen realizowanych
projektow i prac
dyplomowych,

e na wykladach w formie
oceny projektow, egzaminu
pisemnego lub ustnego.

Oceniane sg tacznie wszystkie

elementy efektow ksztalcenia

(wiedza, umiejetnosci,

kompetencje).




Technika komputerowa

Matematyka dla nauk
technicznych

Matematyka dyskretna

Jezyki programowania

Podstawy elektroniki

Systemy operacyjne

Algorytmy i struktury
danych

Programowanie obiektowe
cz.licz.2

Bazy danych |

Sieci komputerowe

ma podbudowang teoretycznie wiedz¢ ogdlng w
zakresie projektowania komunikacji cztowiek-
komputer, sztucznej inteligencji i systemow
eksperckich oraz zna podstawowe metody,
techniki i narzedzia stosowane przy
rozwigzywaniu prostych zadan informatycznych
z tego zakresu

ma wiedze dotyczacg tworzenia i przetwarzania
grafiki 2D i 3D oraz zna podstawowe metody,
techniki 1 narzedzia stosowane przy
rozwigzywaniu prostych zadan informatycznych
z tego zakresu

ma wiedze na temat projektowania i
programowania strukturalnego, obiektowego i
funkcyjnego

ma podstawowg wiedzg o cyklach zycia
systemow informatycznych réznego typu

posiada wiedze etyczng, rozumie zagrozenia
stosowania technologii informatycznych, ma
podstawowa wiedze¢ do okreslenia poziomu
bezpieczenstwa wybranych systemow
informatycznych,

Efekty uczenia si¢ - UmiejetnoSci:
Student

potrafi wykorzysta¢ nabyta wiedz¢ matematyczng
do opisu procesow, tworzenia modeli, zapisu
algorytmow oraz innych dziatan w obszarze
informatyki, wykorzystuje wiedz¢ matematyczng
do optymalizacji rozwigzan zarOwno
sprzetowych, jak i programowych, potrafi
wykorzysta¢ do formutowania i rozwigzywania
zadan informatycznych metody analityczne i
eksperymentalne

potrafi zidentyfikowaé dyskretne struktury
matematyczne w problemach i wykorzysta¢




Technika cyfrowa

Inzynieria oprogramowania

Bazy danych Il

Metody numeryczne

Pracownia programowania
zespotowego

Sztuczna inteligencja

Mikroprocesory i technika
mikroprocesorowa

Podstawy i algorytmy

przetwarzania sygnalow

Wstep do data mining

teoretyczng wiedzg dotyczaca tych struktur do
analizy i rozwigzania tych problemow

potrafi wykorzysta¢ wiedze z teorii grafow do
tworzenia, analizowania i stosowania modeli
matematycznych stuzacych do rozwigzywania
probleméw z réznych dziedzin,

potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz
danych oraz innych zZrodet, integrowac je,
dokonywac¢ ich interpretacji oraz wyciagaé
wnioski i formutowac opinie

potrafi porozumiewac si¢ przy uzyciu réznych
technik w §rodowisku zawodowym oraz w innych
srodowiskach,

potrafi planowac i przeprowadza¢ proste
eksperymenty, interpretowac uzyskane wyniki i
wyciaga¢ wnioski

potrafi — przy formutowaniu i rozwigzywaniu
zadan informatycznych — dostrzegac ich aspekty
spoteczne, ekonomiczne i prawne

ma umiejetno$é formutowania algorytmow i ich
programowania z uzyciem wybranych narzedzi
programistycznych oraz potrafi oceni¢ ztozonos¢




obliczeniowg algorytméw i problemow
informatycznych

potrafi efektywnie tworzy¢ programy skryptowe
dotyczace analizy tekstu, badz aspektow dziatania
systemu operacyjnego

potrafi stworzy¢ model obiektowy prostego
systemu informatycznego

umie postugiwac si¢ systemami operacyjnymi
potrafi dokona¢ identyfikacji i sformutowac
specyfikacje prostych zadan informatyczno-
inzynierskich

potrafi - zgodnie z zadang specyfikacja -
zaprojektowaé oraz zrealizowac prosty system
informatyczny, uzywajac wlasciwych metod,
technik i narzedzi,

ma umiej¢tnos¢ projektowania sieci
komputerowych

potrafi petni¢ funkcje¢ administratora sieci
komputerowej

ma umieje¢tnos¢ budowy prostych systemow
bazodanowych, wykorzystujacych przynajmniej
jeden z najbardziej popularnych systemow
zarzadzania baza danych

ma umiejetnosé tworzenia prostych aplikacji
internetowych, potrafi zaprojektowa¢ dobry
interfejs uzytkownika dla aplikacji internetowych




® rozumie i umie stosowaé podstawowe metody
zabezpieczen zwigzanych z wymiang informacji
w systemach komputerowych, zna i potrafi
wykorzysta¢ zasady bezpieczenstwa dotyczace
informatyki zwigzane z praca w srodowisku
przemystowym

® potrafi sformutowac specyfikacj¢ prostych
systemow informatycznych w odniesieniu do
sprzetu, oprogramowania systemowego i cech
funkcjonalnych aplikacji

® potrafi dokona¢ analizy ekonomicznej dotyczacej
czasu realizacji zadan informatycznych, a takze
zwigzanych z tym kosztow (szacunkowe koszty
sprzetu, software, koszty pracy)

e potrafi wykona¢ prosta analiz¢ sposobu
funkcjonowania oprogramowania, systemu
informatycznego, czy infrastruktury
informatycznej

® potrafi oceni¢, na podstawowym poziomie,
przydatnos¢ rutynowych metod i narzedzi
informatycznych oraz wybrac i zastosowac
wlasciwg metode i narzedzia do typowych zadan
informatycznych

® rozumie potrzebe dalszego ksztalcenia, potrafi je
planowa¢, rozumie mozliwosci jakie daje
edukacja akademicka oraz zna warto$¢ innych
form edukacji, takich jak kursy,
egzaminy/certyfikaty, warsztaty, ktore zwigzane
sg ze szczegOlowymi obszarami wiedzy wokot
informatycznej

® potrafi pracowac¢ indywidualnie i w zespole
informatykow, w tym takze potrafi zarzadzaé
swoim czasem oraz podejmowaé zobowigzania i
dotrzymywac¢ terminow

Efekty uczenia si¢ - Kompetencje spoleczne:

Student




ma $wiadomos¢ skutkow wadliwie dziatajacych
systemow informatycznych, ktére moga
doprowadzi¢ do strat moralnych i finansowych, a
nawet utraty zdrowia czy zagrozenia zycia
rozumie potrzeb¢ zachowan profesjonalnych i
przestrzegania zasad etyki

potrafi wykazac¢ si¢ skuteczno$cig w realizacji
projektow o charakterze spotecznym, naukowo -
badawczym lub programistyczno-wdrozeniowym,
wchodzacych w program studiow lub
realizowanych poza studiami

potrafi przekaza¢ informacje¢ o osiggnieciach
informatyki i roznych aspektach zawodu
informatyka w sposéb powszechnie zrozumiaty
potrafi myslec i dziata¢ w sposob przedsigbiorczy
potrafi krytycznie oceni¢ posiadang wiedzg i zna
jej ograniczenia

Przedmioty do wyboru
dla I1S1 (wymagane 31
ECTS)

Przedmioty z listy
oglaszanej corocznie

Efekty uczenia sie — wiedza

ma podstawowa wiedzg o cyklach zycia
systemow informatycznych réznego typu
posiada wiedze w zakresie tworzenia i analizy
alﬁc_)rytm_éw, a takze analizy ich ztozono$ci
obliczeniowej

ma 0g6lng wiedze i zna podstawowe metody,
techniki i narzgdzia stosowane przy
rozwigzywaniu prostych zadan informatycznych
dotyczacych architektury systemow
komputerowych, w szczegolno$ci systemow
operacyjnych i technologii sieciowych

ma ogolng wiedzg¢ w zakresie jezykow
programowania i inzynierii programowania oraz
zna podstawowe metody, techniki i narzgdzia
stosowane przy rozwigzywaniu prostych zadan
informatycznych z tego zakresu

ma uporzadkowang wiedz¢ w zakresie tworzenia,
projektowania i analizowania systemow baz

Metody dydaktyczne podajace:

ewyktad informacyjny,
problemowy

° 0pis

Metody dydaktyczne
eksponujace:

e pokaz
e  symulacyjna

Metody dydaktyczne
poszukujace:

Stopien osiggnigcia
zaktadanych efektow
ksztalcenia przez studentoéw jest
kwantyfikowany w
standardowej skali ocen
indywidualnie dla kazdego
przedmiotu w sposob ciagly: na
¢wiczeniach w formie
okresowych kolokwiow, a na
pracowniach w postaci ocen
realizowanych projektow,
wyktady w formie projektow
lub egzaminu pisemnego.
Oceniane sg tacznie wszystkie
elementy efektow ksztalcenia




danych oraz zna podstawowe metody, techniki i
narzg¢dzia stosowane przy rozwigzywaniu
prostych zadan informatycznych z tego zakresu
ma 0g6lng wiedz¢ w zakresie projektowania
komunikacji cztowiek-komputer, sztucznej
inteligencji i systemow eksperckich oraz zna
podstawowe metody, techniki i narzedzia
stosowane przy rozwigzywaniu prostych zadan
informatycznych z tego zakresu

Efekty uczenia si¢ — umiejetnosci

uznaje potrzebe dalszego ksztalcenia, potrafi je
planowac¢, rozumie mozliwosci jakie daje
edukacja akademicka oraz zna warto$¢ innych
form edukacji, takich jak kursy,
egzaminy/certyfikaty, warsztaty, ktore zwigzane
sg ze szczegblowymi obszarami wiedzy wokot
informatycznej
potrafi ocenié, na podstawowym poziomie,
przydatnos¢ rutynowych metod i narzedzi
informatycznych oraz wybrac i zastosowac
wlasciwg metode i narzedzia do typowych zadan
informatycznych
E?traﬁ wykonac prosta analize¢ sposobu
nkcjonowania oprogramowania, systemu
informatycznego, czy infrastruktury
informatyczne;j
potrafi sformutowa¢ specyfikacje prostych
systemow informatycznych w odniesieniu do
sprzetu, oprogramowania systemowego i cech
nkcjonalnych aplikacji
rozumie i umie stosowaé podstawowe metody
zabezpieczen zwigzanych z wymiang informacji
w systemach komputerowych, zna i potrafi
wykorzysta¢ zasady bezpieczenstwa dotyczace
informat)(yki zwigzane z pracg w srodowisku
przemystowym
ma umiejetnos$é tworzenia prostych aplikacji
internetowych, potrafi zaprojektowa¢ dobry
interfejs uzytkownika dla aplikacji internetowych
ma umiejetnos¢ projektowania sieci
komputerowych
potrafi petnic¢ funkcj¢ administratora sieci
komputerowe;j
potrafi - zgodnie z zadang specyfikacja -
zaprojektowacé oraz zrealizowac prosty system
informatyczny, uzywajac wlasciwych metod,
technik i narzedzi,

laboratoryjna, projektu
¢wiczeniowa
doswiadczen

klasyczna metoda
problemowa

(wiedza, umiejetnosci,
kompetencje).




potrafi efektywnie tworzy¢ programy skryptowe
dotyczgce analizy tekstu, badz aspektow dziatania
systemu operacyjnego

potrafi planowac i przeprowadzac proste
eksperymenty, interpretowac uzyskane wyniki i
wyciaga¢ wnioski

Efekty uczenia si¢ — kompetencje spoleczne:
Student:

ma $wiadomos¢ skutkow wadliwie dziatajagcych
systemow informatycznych, ktére moga
doprowadzi¢ do strat moralnych i finansowych, a
nawet utraty zdrowia czy zagrozenia zycia
rozumie potrzeb¢ zachowan profesjonalnych i
przestrzegania zasad etyki
potraﬁ wykaza¢ si¢ skutecznos$cig w realizacji
ojektow o charakterze spotecznym, naukowo-
adawczym lub programistyczno-wdrozeniowym,
wchodzacych w program studiow lub
realizowanych poza studiami
potrafi przekaza¢ informacj¢ o osiggnig¢ciach
informatyki i r6znych aspektach zawodu
informatyka w sposob powszechnie zrozumiaty
uznaje fundamentalne znaczenie wiedzy dla
ludzkosci, potrafi krytycznie oceni¢ posiadang
wiedzg oraz zna jej ograniczenia

Przedmioty
uzupelniajace dla IS s1
(do wyboru, wymagane
13 ECTS)

Fizyka dla informatykow
cz.2

Algebra 2

Statystyka i rachunek
prawdopodobienstwa
Symulowanie i
analizowanie uktadow
dynamicznych

Efekty uczenia si¢ — wiedza

ma zaawansowang wiedz¢ z matematyki
obejmujaca algebre, metody probabilistyczne i
statystyke - przydatng do formutowania i
rozwigzywania prostych zadan zwigzanych z
informatyka

ma zaawansowang wiedze w zakresie fizyki oraz
opisu i symulowania uktadow dynamicznych

Efekty uczenia si¢ — umiejetnosci
Student:

potrafi wykorzysta¢ nabyta wiedz¢ matematycznag

do opisu procesow, tworzenia modeli, zapisu
gorytmow oraz innych dzialan w obszarze

ormatyki,

Wykorzystuje wiedz¢ matematyczna do

optymalizacji rozwigzan zaro6wno sprzgtowych,

jak i programowych,

potrafi zidentyfikowaé dyskretne struktury

matematyczne w problemach i wykorzysta¢

teoretyczna wiedzg dotyczaca tych struktur do

analizy i rozwigzania tych problemow

Metody dydaktyczne podajace:

- wyktad informacyjny
(konwencjonalny)

Metody dydaktyczne
poszukujace:

- ¢wiczeniowa

Stopien osiggnigcia
zakladanych efektow
ksztalcenia przez studentow jest
kwantyfikowany w
standardowej skali ocen
indywidualnie dla kazdego
przedmiotu w sposob ciagly: na
¢wiczeniach w formie
okresowych kolokwioéw, a na
pracowniach w postaci ocen
realizowanych projektow,
wyktady w formie projektow
lub egzaminu pisemnego.
Oceniane sg facznie wszystkie
elementy efektow ksztalcenia
(wiedza, umiejetnosci,
kompetencje).




Efekty uczenia si¢ — kompetencje spoleczne:

Student:

o uznaje fundamentalne znaczenie wiedzy dla
ludzkosci, potrafi krytycznie oceni¢ posiadang
wiedze oraz zna jej ograniczenia

Jezyka obcy
(obowiazkowy,
wymagane 7 ECTS)

Jezyk angielski dla nauk
technicznych

Efekty uczenia si¢ - umiejetnosci
Student:

e potrafi postugiwac si¢ jezykiem obcym na poziomie
B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego oraz specjalistyczng terminologia,

o potrafi komunikowac¢ si¢ na tematy specjalistyczne
ze zroznicowanymi kregami odbiorcow.

Metoda kognitywno -

komunikacyjna z zastosowaniem

roznych mediow oraz
urozmaiconych form pracy
studenta.

Na sposoby weryfikacji
osiaggnietych kompetenc;ji
sktadaja si¢:- ocena ciagta
(biezace przygotowanie do
zajec, odrabianie zadan
domowych oraz aktywnos$¢ na
zajeciach) - §rodsemestralne
pisemne testy kontrolne
obejmujace sprawdzenie
opanowanych przez studenta
zagadnien - §rodsemestralne
kolokwia prace pisemne -
wypowiedzi ustne

- Egzamin sprawdzajacy
kompetencje jezykowe B2+
Europejskiego Systemu Opisu
Ksztalcenia Jezykowego

Przedmioty dotyczace
BHP (obowiazkowe)

BHP

BHP rozszerzone

Efekty uczenia sie - wiedza

Student:

Zna podstawowe zasady ergonomii oraz potrzebne przepisy
z zakresu bezpieczenstwa i higieny pracy;

Zna swoje prawa i obowiazki w tym zakresie.

Zna zagrozenia wspélne, potencjalnie wystepujace w UMK.
Wie jak postepowac w razie wypadku i ewakuacji

Ksztalcenie e-learningowe

Wyktad informacyjny z elementami
¢wiczen

Dyskusja

Klasyczna metoda problemowa

Test e-learningowo na platformie
Moodle (Szkolenie ogolne)

Test w Dziale Szkoleh BHP

Wychowanie fizyczne
(obowiazkowe)

Wychowanie fizyczne —
dyscyplina do wyboru

Efekty uczenia si¢ - zgodne z wyborem dyscypliny

Zgodne z wyborem dyscypliny

Zgodne z wyborem dyscypliny




Przedmioty dotyczace | Przedmiot Efekty uczenia si¢ — wiedza B  Metoda dydaktyczna Stopien osiggniecia
nauk spolecznych lub ogodlnouniwersytecki *  znapodstawowe pojgcia z zakresu ekonomii oraz podajaca: zaktadanych efektow
humanistycznych Podstawy ma po@stawowq W}edZ? dotyczq.ca} zarzqdzamg e wyklad konwersatoryjny, ksztatcenia przez studentow jest
(tacznie 6 ECTS) przedsigbiorczosci firmg i prowadzenia dziatalno$ci gospodarczej wyklad problemowy kwantyfikowany w
Ochrona praw autorskich ® ma podstawowg! wiedz@ dotyczch aspekt(')w standardowej skali ocen
prawnych odnoszacych si¢ do powigzan indywidualnie dla kazdego
informatyki z gospodarka przedmiotu w sposéb ciagly: na
¢wiczeniach w formie
Efekty uczenia si¢ - umiejetnosci okresowych kolokwiéw, a na
Student: ! L
L N pracowniach w postaci ocen
o potrafi pozyskiwac¢ informacje z literatury, baz . o
S . . , realizowanych projektow,
danych i innych zrédel, potrafi integrowaé¢ uzyskane Klady w formi okt
informacje, dokonywac ich interpretacji, a takze Wyl ady W IOIIe proje <tow
fntotmacye, ¢ i h towad i ’ dniad lub egzaminu pisemnego.
wycigga¢ wnioski oraz formufowac i uzasadniac Oceniane sa acznic wszystkic
opinie, o L . . elementy efektow ksztatcenia
e potrafi samodzielnie planowac i realizowa¢ wlasne . - .
uczenie si¢ przez cale zycie i ukierunkowywaé (wiedza, umiejgtnosci,
innych w tym zakresie, kompetencje).
o potrafi dokona¢ analizy ekonomicznej dotyczacej
czasu realizacji zadaf informatycznych, a takze
zwigzanych z tym kosztow (szacunkowe koszty
sprzetu, software, koszty pracy)
e potrafi — przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan
informatycznych — dostrzegac¢ ich aspekty spoteczne,
ekonomiczne i prawne
Efekty uczenia si¢ — kompetencje spoleczne:
Student:
e zna ograniczenia wlasnej wiedzy i umiejetnosci;
potrafi precyzyjnie formutowac pytania;
e rozumie potrzebe¢ dalszego ksztalcenia si¢ oraz
zasiggania opinii ekspertdow w przypadku trudnosci z
samodzielnym rozwigzaniem problemu,
e ma $wiadomo$¢ waznosci i rozumie pozatechniczne
aspekty i skutki dziatalno$ci inzyniera, w tym jej
wptyw na §rodowisko, i zwigzang z tym
odpowiedzialno$¢ za podejmowane decyzje.
e potrafi myslec i dziata¢ w sposob przedsigbiorczy
Praktyka Praktyka inzynierska L. . o Metody dydaktyczne Zaliczenia praktyk dokonuje
(obowigzkowa Efekty uczenia sie - wiedza Kkuiace: laboratorvi dzial K
2 ' Student: poszukujace: laboratoryjna, | wydziatowy koordynator

wymagane 4 ECTS)

praca przy komputerze,
projekt zespolowy

praktyk studenckich na
podstawie potwierdzonego




e ma poglebiong i uporzadkowang wiedze w zakresie
zasad modelowania, konstruowania i analiz
koniecznych w pracy inzynierskiej,

e zna zasady ergonomii oraz bezpieczenstwa i
higieny pracy,

e zna i rozumie podstawowe zasady tworzenia i
rozwoju roznych form indywidualne;j
przedsigbiorczosci.

Efekty uczenia si¢ - umiejetnosci

Student:

o potrafi komunikowac si¢ na tematy specjalistyczne
ze zroznicowanymi kregami odbiorcow,

o potrafi wspotdziata¢ z innymi osobami w ramach
prac zespotowych i podejmowaé wiodacg rolg w
zespotach, kierowaé pracg zespotu,

e potrafi samodzielnie planowac i realizowaé wlasne
uczenie si¢ przez cate zycie i ukierunkowywac innych
w tym zakresie.

Efekty uczenia si¢ — kompetencje spoleczne:
Student:

¢ zna warunki pracy w Srodowisku przemystowym,
¢ posiada kompetencje w zakresie tworczego udziatu
w projektach zespotowych, takze w roli lidera,

* ma $wiadomos$¢ odpowiedzialno$ci za wspdlnie
realizowane zadania.

przez zaktad pracy
zaswiadczenia o odbyciu
praktyk oraz raportu z
przebiegu praktyk
zawierajgcego m.in. informacje
o odbytych szkoleniach, opis
zleconych i zrealizowanych
zadan, informacje o zdobytych
umiejetnosciach, sugestie dot.
modyfikacji programu studiow
w celu lepszego przygotowania
studentdéw do potrzeb rynku

pracy.

Praca dyplomowa
(wymagane 17 ECTS)

Pracownia inzynierska 1
Pracownia inzynierska 2
Seminarium inzynierskie
Praca inzynierska

Efekty uczenia sie - wiedza
Student:

e posiada szeroka wiedze teoretyczng i praktyczng w
tematyce pracy inzynierskiej.

Efekty uczenia si¢ - umiejetnosci

Student:

e potrafi zastosowa¢ metode naukowag w
rozwigzywaniu problemow, realizacji eksperymentow
1 wnioskowaniu, posiada umiejetnosci planowania i
przeprowadzenia zaawansowanych eksperymentow,
obserwacji lub obliczen w okreslonych obszarach
studiowanej dyscypliny lub jej zastosowan, potrafi

Praca pisemna w oparciu o wlasne
badania, symulacje,
doswiadczenia konfrontujaca
zdobyta wiedze i umiejetnosci z
aktualnym stanem wiedzy.

Zaliczenie pracy inzynierskiej
wymaga akceptacji oraz
recenzji promotora oraz
pozytywnej opinii o pracy
niezaleznego recenzenta. Pracg
dyplomowg podsumowuje
egzamin magisterski.




znajdowac niezbg¢dne informacje w literaturze
fachowej, zardwno z baz danych jak i innych zrodet,
o potrafi dokona¢ krytycznej analizy wynikow
pomiaréw, obserwacji lub obliczen wraz z oceng
doktadnosci wynikow,

o potrafi przedstawi¢ wyniki badan
(eksperymentalnych, teoretycznych lub
numerycznych) w formie pracy magisterskiej.

Efekty uczenia si¢ — kompetencje spoleczne:
Student:

e zna ograniczenia wlasnej wiedzy i umiejetnosci;
potrafi precyzyjnie formutowaé pytania; rozumie
potrzebe dalszego ksztalcenia sie,

e rozumie i docenia znaczenie uczciwosci
intelektualnej w dziataniach wtasnych i innych oséb,
ma $wiadomo$¢ problemow etycznych w kontekscie
rzetelno$ci badawczej: plagiat czy autoplagiat,
falszowanie danych.

Praktyki

Wymiar praktyk

3 tygodnie

Forma odbywania
praktyk

Praktyka odbywana w formie ciggltej w okresie wakacyjnym

Zasady odbywania
praktyk

Zadaniem studenta jest przepracowanie w wybranym zakladzie pracy 120 godzin. W tym czasie student, pod kierunkiem opiekuna praktyk, zobowigzany do
zapoznania si¢ ze strukturg zaktadu pracy oraz zasadami jego funkcjonowania. Ponadto powinien odby¢ szkolenie stanowiskowe w zakresie BHP, wykona¢
zadania powierzone mu przez opiekuna realizujace wszystkie zaktadane efekty uczenia si¢. Student powinien oceni¢ zakres swojej wiedzy, umiejetnosci i
kompetencji. Po odbyciu praktyki student powinien przedstawi¢ raport koncowy.




Szczegolowe wskazniki punktacji ECTS***

Dyscypliny naukowe lub artystyczne, do ktérych odnoszg si¢ efekty uczenia sie:
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Liczba
punktow
ECTS

Przedmiot

Whprowadzenie do studiowania

Analiza matematyczna 1

Algebra 1

Wstep do systemu UNIX

/4

Grupy przedmiotéw
zajec

Przedmioty rdzenia




Programowanie proceduralne

2,5

Fizyka dla informatykow cz.

1

Opracowywanie serwisow
sieciowych cz.1

Opracowywanie serwisow
sieciowych cz.2

15

Technika komputerowa

15

Matematyka dla nauk
technicznych

25

Matematyka dyskretna

15

Jezyki programowania

2,5

Podstawy elektroniki

Systemy operacyjne

Algorytmy i struktury danych

Programowanie obiektowe cz
1

2,5

Programowanie obiektowe cz
2

2,5

Bazy danych |

Sieci komputerowe

Technika cyfrowa




Inzynieria oprogramowania 2 2 1 2
Bazy danych Il 7 7 3 7
Metody numeryczne 6 6 3 0
Pracownia programowania 3 3 1 0
zespotowego
Sztuczna inteligencja 6 6 2,5 6
Mikroprocesory i technika 6 6 2,5 6
mikroprocesorowa
Podstawy i algorytmy 6 6 2,5 6
przetwarzania sygnalow
Wstep do data mining 2 2 1 2
Jezyk obcy J. angielski dla nauk 7 4 3
(obowigzkowy, technicznych
wymagane 7 ECTYS)
Praca dyp|omowa Pracownia inzynierska 1 1 1 1 1 1
(obowiazkowe, do S
wyboru 17 ECTS) Praca inzynierska 12 12 12 6 12
Pracownia inzynierska 2 1 1 1 1 1
Seminarium inzynierskie 3 3 3 15 2
Przedmioty z dziedziny Ochrona praw autorskich 1 1 0
nauk spotecznych lub — —
humani stycznych Podstawy przedsiebiorczosci 2 1 0
(obowiazkowe, Wyktad ogoélnouniwersytecki 3 3 15 0

wymagane 6 ECTS, w
tym do wyboru 3 ECTYS)




Praktyki Praktyka inzynierska 4 4 7 3 5
Przedmioty Fizyka dla informatykéw cz. 2 13 13 13 7 0
uzupelniajace dla ISs1 | Algebra2
(do wyboru, wymagane Statystyka i rachunek
Y » wymag prawdopodobienstwa
13 ECTS) Symulowanie i analizowanie
uktadéw dynamicznych
Przedmioty do Wyboru Przedmioty z listy oglaszanej 31 31 31 17 10
dla 1S1 (do wyboru, corocznie
wymagane 31 ECTYS)
Wychowanie fizyczne Wychowanie fizyczne — 0
(obowiazkowe) dyscyplina do wyboru
Przedmioty dotyczace BHP 0
BHP (obowiazkowe) BHP rozszerzone
Razem wymagane punktow ECTS: 210 196 7 7 68 106 121
93,4% 3,3% 3,3% 32% 50,5% 57,6%

* zalacznikiem do programu studiow jest opis tresci programowych dla moduléw ksztalcenia.

Program studiéw obowigzuje od semestru zimowego roku akademickiego 2022/2023.




