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PROGRAM STUDIOW
PROGRAM OBOWIAZUJE OD ROKU AKADEMICKIEGO 2026/2027 - zimowy

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PROWADZONYCH STUDIOW:
1. NAZWA WYDZIALU: Wydziat Matematyki, Fizyki i Informatyki
2. NAZWA KIERUNKU: Informatyka (P)

3. POZIOM KSZTALCENIA: | stopnia - licencjackie
(studia | stopnia, studia Il stopnia)

4. PROFIL KSZTALCENIA: praktyczny
(ogolnoakademicki, praktyczny)

5. RODZAJ UZYSKIWANYCH KWALIFIKACJI: kwalifikacja petna na poziomie széstym PRK
(kwalifikacja petna na poziomie széstym PRK, kwalifikacja petna na poziomie sioddmym PRK)

6. TYTUL ZAWODOWY UZYSKIWANY PRZEZ ABSOLWENTA:
lic.

ZESTAWIENIE PROPONOWANYCH ZMIAN W PROGRAMIE:

semestr 1:

» Jezyk angielski 1 (PG_00189916) zmieniono liczbe godzin PW z 40 na 15 i punkty ECTS z4 na 3
» usunigeto Szkolenie biblioteczne (PG_00189915)
* dodano Sztuczna inteligencja w edukacji akademickiej (PG_00188315)

semestr 2:

* Jezyk angielski 2 (PG_00189937) zmieniono liczbe godzin PW z 40 na 15 i punkty ECTS z4 na 3

» usunieto Egzamin koncowy z jezyka angielskiego (PG_00079111)

»  Spoteczne i prawne aspekty informatyki (PG_00189938) zwiekszono liczbe godzin PW z 10 na 35 i punkty
ECTSz1na2

semestr 3:

* Jezyk angielski 2 (PG_00189940) zmieniono liczbe godzin PW z 40 na 15 i punkty ECTS z4 na 3

*  Protokoty sieci Web (PG_00189919) zmieniono liczbe punktéw ECTS z 4 na 3

semestr 4:

*  ABC przedsiebiorczosci (PG_00189946) zwiekszono liczbe godzin PW z 35 na 60 i punkty ECTS z2 na 3
semestr 5:

* dodano Praktyka zawodowa | (PG_00190080) w wymiarze 210 godzin, 7 ECTS

*  Modut przedmioty fakultatywne Il (PG_M0001313) 450 godzin, 18 ECTS zamieniono na dwa moduty:

*  Modut przedmioty fakultatywne Il (PG_M0002992) 120 + PW 180 = 300 godzin, 12 ECTS, zakonczony

egzaminem

¢ Modut przedmioty fakultatywne Il (PG_M0002993) 60 + PW 90 = 150 godzin, 6 ECTS, zakohczony
zaliczeniem

semestr 6:

*  Praktyka zawodowa Il (PG_00189928) zmieniono ogdlng liczbe godzin z 720 na 750 i punkty ECTS z 24
na 25
*  Seminarium licencjackie (PG_00189925) zmieniono PW ze 120 na45i ECTSz6na 3



Zmieniono symbole efektéw uczenia sie z INFL3 na INFPL3 oraz zaktualizowano sformutowania niektorych
efektow uczenia sie. Zaktualizowano przypisanie efektéw uczenia sie do poszczegdlnych przedmiotéw oraz
przypisanie charakterystyk PRK do efektéw uczenia sie.

UZASADNIENIE WPROWADZENIA ZMIAN:
Adaptacja programéw do wymogoéw formalnych:

* osiggniecie minimalnych progéw punkiéw ECTS w poszczegolnych grupach zaje¢ (grupa zaje¢ z
dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych powinna obejmowaé co najmniej 5 punktéw
ECTS),

» osiggniecie odpowiedniej liczby punktow ECTS, ktérg student musi uzyskaé w ramach zaje¢
prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzgcych zajecia,

» osiggniecie przelicznika 1 ECTS - od 25 do 30 godzin zajec.

Zmieniono symbole efektow uczenia sie w celu odréznienia od efektdw przypisanych do programu studiéw
kierunku Informatyka ogélnoakademicka.

Dostosowano efekty uczenia sie do wymogow PRK - zgodnos$¢ z charakterystykami 6 poziomu PRK.

Aktualizacja godzin praktyk zawodowych jest wuzasadniona dostosowaniem sie do Stanowiska
interpretacyjnego PKA nr 3/2020.

Usunigcie z programu przedmiotu Egzamin koncowy z jezyka angielskiego, Szkolenie biblioteczne
oraz dodanie przedmiotu Sztuczna inteligencja jako zmiana projakosciowa wprowadzana w Uniwersytecie
Gdanskim.

OPIS EFEKTOW UCZENIA SIE:

1. DZIEDZINY NAUKI | DYSCYPLINY NAUKOWE, DO KTORYCH PRZYPISANY JEST KIERUNEK:
(dla kierunku przyporzadkowanego do wiecej niz jednej dyscypliny nalezy okre$li¢ dla kazdej z dyscyplin procentowy
udziat liczby punktow ECTS w tgcznej liczbie punktéw ECTS ze wskazaniem dyscypliny wiodgcej)

100.0 % - Dziedzina nauk scistych i przyrodniczych
100.0 % - informatyka

2.  CELE KSZTALCENIA:
Celem ksztatcenia na kierunku Informatyka o profilu praktycznym jest przygotowanie specjalistow,
przede wszystkim programistow, w zakresie nowoczesnych technologii informatycznych oraz metod
wytwarzania oprogramowania, znajdujgcych zastosowanie w dynamicznie rozwijajgcych sie sektorach
gospodarki. Absolwenci sg przygotowywani do pracy w przedsiebiorstwach branzy IT, a takze w
dziatach informatycznych organizacji reprezentujgcych rézne sektory gospodarki.
Ksztatcenie ukierunkowane jest na rozwijanie zdolnosci szybkiego przyswajania, krytycznej oceny oraz
praktycznego wykorzystania nowych technologii, narzedzi programistycznych i rozwigzan
informatycznych. Program studiéw wspiera takze rozwdj umiejetnosci samodzielnego uczenia sie,
efektywnej pracy zespotowej oraz realizacji projektéw informatycznych.
W trakcie studiéw studenci rozwijajg kompetencje w zakresie projektowania, implementaciji i utrzymania
systeméw informatycznych z wykorzystaniem wspétczesnych srodowisk programistycznych, technologii
baz danych, technologii webowych oraz rozwigzan chmurowych.
Celem ksztatcenia jest rowniez przygotowanie absolwentéw do kontynuowania nauki na studiach
drugiego stopnia na kierunkach informatycznych lub pokrewnych, a takze do podejmowania aktywnosci
zawodowej w sektorze IT, w tym do prowadzenia wtasnej dziatalnosci gospodarcze;.

3. SYLWETKA ABSOLWENTA:

Absolwent studiow pierwszego stopnia na kierunku Informatyka o profilu praktycznym posiada



zaawansowang wiedze o algorytmach, zlozonosci obliczeniowej i strukturach danych oraz ich
matematycznych podstawach, a takze o technologiach i narzedziach stosowanych w procesie
wytwarzania oprogramowania. Orientuje sie w wybranych paradygmatach programowania
realizowanych w roznych jezykach programowania. Zna protokoty komunikacyjne, biblioteki oraz
frameworki wykorzystywane przy tworzeniu wspoiczesnych aplikacji informatycznych. Dysponuje
wiedzg dotyczacg projektowania i wykorzystania réznych modeli baz danych, w szczegdlnosci
relacyjnych i nierelacyjnych.

Absolwent potrafi projektowaé, implementowaé, testowa¢ oraz rozwija¢ systemy informatyczne z
wykorzystaniem wspétczesnych narzedzi i technologii programistycznych. Umie dobiera¢ odpowiednie
metody, techniki i narzedzia informatyczne do rozwigzywania probleméw zwigzanych z wytwarzaniem
oprogramowania. Tworzy oprogramowanie zarowno po stronie serwerowej (backend), jak i klienckiej
(frontend), w tym z wykorzystaniem wybranych frameworkéw. Posiada umiejetno$¢ projektowania i
wykorzystywania baz danych oraz stosowania wzorcéw projektowych i dobrych praktyk
programistycznych. Korzysta z rozwigzan zwigzanych z wirtualizacjg, konteneryzacjg i technologiami
chmurowymi, a takze z wybranych narzedzi sztucznej inteligencji wspierajgcych proces tworzenia
oprogramowania.

Absolwent posiada kompetencje w zakresie pracy zespotowej w Srodowisku projektowym, organizacji
pracy wiasnej oraz realizacji zadan w zespotach programistycznych. Jest przygotowany do udziatu w
realizacji projektéw informatycznych oraz do systematycznego podnoszenia swoich kwalifikaciji
zawodowych. Dysponuje praktycznymi umiejetnosciami analizy probleméw informatycznych oraz
projektowania i wdrazania rozwigzan programowych. Jest $wiadomy aspektow etycznych i
odpowiedzialnosci zwigzanej z wykorzystaniem narzedzi sztucznej inteligencji w procesie tworzenia
oprogramowania.

Absolwent jest przygotowany do pracy w przedsiebiorstwach sektora IT oraz w dziatach
informatycznych organizacji réznych branz, w szczegdlnosci na stanowiskach zwigzanych z
projektowaniem, tworzeniem, testowaniem i utrzymaniem oprogramowania. Jest réwniez przygotowany
do kontynuowania ksztatcenia na studiach drugiego stopnia oraz na studiach podyplomowych.

EFEKTY UCZENIA SIE;:

WIEDZA Odniesienie do
Symbol . . . ] charakterystyk
Osoba posiadajgca kwalifikacje petng na poziomie sz6stym PRK: pozioméw PRK
INFPL3_WO01 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu zagadnienia z zakresu matematyki obejmujgce P6U W
podstawy algebry, matematyki dyskretnej (elementy logiki i teorii mnogosci, kombinatoryki i teorii P6S_WG
graféw), metod probabilistycznych i stosuje te wiedze do modelowania problemow
informatycznych, projektowania algorytméw, analizy danych oraz rozwigzywania problemow
obliczeniowych
INFPL3_W02 |zna irozumie w zaawansowanym stopniu zagadnienia w zakresie sztucznej inteligenciji, jezykéw P6S_ WG
formalnych, metod numerycznych P6U W
INFPL3_WO03 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu zagadnienia w zakresie inzynierii oprogramowania i P6U W
metodyk zarzgdzania projektami informatycznymi, cyklu zycia projektu informatycznego, P6S_WG
specyfikacji, walidacji i weryfikacji oprogramowania, wzorcéw projektowych; wykorzystuje te
wiedze przy planowaniu i realizacji projektéw IT
INFPL3_WO04 |znairozumie w zaawansowanym stopniu zagadnienia w zakresie programowania, algorytmow i P6S WG
ztozonosci, jezykow i paradygmatow programowania oraz ztozone zaleznosci miedzy nimi P6U W
INFPL3_WO05 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu zagadnienia w zakresie projektowania i P6U W
wykorzystania baz danych; stosuje te wiedze przy projektowaniu i implementaciji relacyjnych i P6S_WG
nierelacyjnych baz danych, optymalizacji zapytan oraz integracji systemoéw
INFPL3_WO06 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu teorie i metody w zakresie systemow operacyjnych, P6S WG
technologii sieciowych, w tym podstawowych protokotéw komunikacyjnych w sieci Web; stosuje P6U_W
te wiedze w konfiguraciji, optymalizacji i zabezpieczaniu systemow
INFPL3_WO07 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu fakty oraz metody w zakresie projektowania, P6U W
wytwarzania, testowania, wdrazania i utrzymania aplikacji webowych oraz ich bezpieczenstwa; P6S_WG
stosuje te wiedze w praktycznych projektach, tworzac aplikacje webowe, a takze przygotowujac
ich testy funkcjonalne i wydajnos$ciowe




WIEDZA Odniesienie do
Symbol . . . ] charakterystyk
Osoba posiadajgca kwalifikacje petng na poziomie széstym PRK: pozioméw PRK
INFPL3_WO08 |zna i rozumie w zaawansowanym stopniu fakty oraz metody w zakresie wykorzystania narzedzi P6S WG
i Srodowisk wytwarzania, testowania i utrzymania oprogramowania; stosuje te wiedze do P6U_W
tworzenia wydajnych, skalowalnych i bezpiecznych aplikacji
INFPL3_WO09 zna i rozumie w fundamentalnym stopniu fakty w zakresie prawnych i spotecznych aspektéw P6S WK
informatyki, w tym odpowiedzialno$ci zawodowej i etycznej, wtasnos$ci intelektualnej, P6U_W
prywatnosci, ryzyka i odpowiedzialnosci zwigzanej z systemami informatycznymi; wykorzystuje
te wiedze do podejmowania $wiadomych decyzji w projektach IT, zapewnienia zgodnosci z
przepisami oraz analizowania ryzyka; zna i rozumie ogoélne zasady tworzenia form indywidualnej
przedsiebiorczosci
INFPL3_W10 zna i rozumie podstawowe zasady bezpieczenstwa i higieny pracy w zawodzie informatyka P6S_ WK
P6U_W
UMIEJETNOSCI Odniesienie do
Symbol - o . i charakterystyk
Osoba posiadajgca kwalifikacje petng na poziomie sz6stym PRK: pozioméw PRK
INFPL3_UO1 potrafi zastosowaé¢ wiedze matematyczng do formutowania, analizowania i rozwigzywania P6U U
problemoéw zwigzanych z informatyka, projektowac i analizowa¢ algorytmy pod katem ich P6S_UW
poprawnosci i ztozonosci obliczeniowej
INFPL3_U02 potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, Internetu oraz innych zrodet, dokonywac krytycznej P6S_UW
analizy i syntezy tych informac;ji, ocenia¢ ich wiarygodnos$¢, wyciggaé wnioski; umie efektywnie P6U U
uczy¢ sie przez cate zycie, samodzielnie zdobywajgc nowe kompetencje techniczne i P6S UU
dostosowujgc sie do zmian technologicznych B
INFPL3_UO03 potrafi wspétdziata¢ z innymi osobami w ramach P6S_UO
prac zespotowych, zarzadza¢ swoim czasem oraz podejmowac zobowigzania, porozumiewac P6U U
sie przy uzyciu réznych technik w $rodowisku zawodowym w tym z wykorzystaniem P6S UK
dedykowanych narzedzi; umie przedstawia¢ r6zne opinie i alternatywne rozwigzania techniczne -
w zespole projektowym, wyjasniajgc ich podstawy, konsekwencje oraz wptyw na realizacje
projektu
INFPL3_U04 potrafi wykorzystywaé posiadang wiedze tworzgc, uruchamiajgc i testujgc programy przy P6U U
wykorzystaniu dedykowanych narzedzi oraz wzorcoéw projektowych P6S UW
P6S_UU
INFPL3_UO5 potrafi wykonywac¢ zadania oraz rozwigzywac ztozone i nietypowe problemy w obszarze P6U U
zaawansowanych funkcjonalnosci systemow operacyjnych, w szczegdlnosci zwigzanych z P6S UW
aspektami sieciowymi, wirtualizacja, konteneryzacjg i innymi technologiami chmurowymi P6S UU
INFPL3_UO06 potrafi dba¢ o bezpieczenstwo danych, w tym o ich bezpieczne przesytanie; postuguje sie P6S_UW
narzedziami szyfrowania danych P6U_U
P6S_UU
INFPL3_UOQ7 potrafi wykorzysta¢ swojg wiedze w celu doboru rodzaju bazy danych w zaleznosci od potrzeb, P6S_UW
stworzenia adekwatnego modelu i jego wykorzystania P6U_U
P6S _UU
INFPL3_UO08 potrafi oceni¢ przydatnos¢ réoznych paradygmatéw i narzedzi programistycznych do P6S_UW
rozwigzywania problemow réznego typu P6U_U
P6S_UU
INFPL3_U09 potrafi zgodnie z zadang specyfikacjg zaprojektowaé oraz zrealizowac¢ system informatyczny P6S_UW
P6U U
P6S_UU
INFPL3_U10 potrafi postugiwac sie jezykiem angielskim na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu P6S UK
Ksztatcenia Jezykowego, w tym w obszarze zagadnien zwigzanych z informatykag P6U U
INFPL3_U11 potrafi identyfikowa¢ prawne problemy z zakresu informatyki, samodzielnie wyszukiwac¢ P6U U
obowigzujgce w danej kwestii przepisy, postugiwac sie podstawowg terminologig prawnicza; P6S_UW

potrafi zastosowaé ogdlne zasady tworzenia i prowadzenia form indywidualnej
przedsiebiorczosci, w szczegdlnosci w zakresie podejmowania dziatalnosci gospodarczej w
obszarze ustug informatycznych.




KOMPETENCJE SPOLECZNE Odniesienie do
Symbol . o . ] charakterystyk
Osoba posiadajgca kwalifikacje petng na poziomie széstym PRK: pozioméw PRK
INFPL3_KO1 jest gotow do krytycznej oceny zakresu i jakosci posiadanej wiedzy oraz odbieranych tresci, P6S KK
rozpoznawania ich ograniczen i stopnia wiarygodnosci; wykazuje gotowo$¢ do aktualizowania P6U_K
wiasnej wiedzy i konfrontowania jej z réznymi zrédtami
INFPL3_KO02 jest gotéw do uznawania znaczenia wiedzy P6S_KK
w rozwigzywaniu problemoéw poznawczych P6U_K
i praktycznych oraz zasiegania opinii
ekspertéw w przypadku trudnosci
z samodzielnym rozwigzywaniem problemu
INFPL3_KO03 [jest gotéw do samodzielnego podejmowania decyzji, krytycznej oceny dziatan wtasnych, dziatan P6U K
zespotow, ktérymi kieruje, i organizacji, w ktorych uczestniczy, przyjmowania odpowiedzialnosci P6S KK
za skutki tych dziatan P6S KO
P6S_KR
INFPL3_KO04 jest gotéw do odpowiedzialnego wypetniania zobowigzan spotecznych zwigzanych z P6U K
dziatalnoscig zawodowg informatyka, w tym do przestrzegania zasad etyki i wymagania tego od P6S_KR
innych, poufnoéci danych, bezpieczenstwa cyfrowego oraz dbatosci o jakos¢ i rzetelnosé P6S KO
wykonywanej pracy B
INFPL3_KO05 jest gotow do oceniania efektywnosci podjetych dziatan w kontekscie konceptualizacji problemu P6U K
P6S_KO
P6S_KK
INFPL3_KO06 jest gotow do samodzielnego, krytycznego i odpowiedzialnego formutowania opinii na temat P6S KK
podstawowych zagadnien informatycznych P6U K
P6S_KR
INFPL3_KO07 jest gotow myslec i dziata¢ w sposob przedsigbiorczy, dostrzegajgc mozliwosci zastosowania P6S KO
technologii informatycznych w rozwigzywaniu problemoéw rynkowych i spotecznych P6U K

WNIOSKI Z ANALIZY ZGODNQSCI EFEKTOW UCZENIA SIE Z POTRZEBAMI RYNKU PRACY ORAZ
WNIOSKI Z ANALIZY WYNIKOW MONITORINGU KARIER STUDENTOW | ABSOLWENTOW:

Analiza zgodnosci zaktadanych efektéw uczenia sie z potrzebami pracodawcow odbywata sie w formie:

»  spotkan z pracodawcami podczas posiedzen Rady Programowe;j

* za pomocg ankiety wypetnianej przez pracodawcow przyjmujgcych studentéw na zawodowe
praktykach studenckie

« w formie bezposrednich spotkan z przedstawicielami pracodawcéw prowadzgcymi zajecia lub
wspotpracujgcych w innej formie

Wyniki analizy zostaly uwzglednione w zmianach nauczanych tresci i kart przedmiotéw oraz w nowych
przedmiotach fakultatywnych. Przeprowadzana jest coroczna dyskusja zmian w planach studiéw. W
Radzie Programowej jest przedstawiciel otoczenia spoleczno-gosporadczego.

SPOSOBY WERYFIKACJI | OCENY EFEKTOW UCZENIA SIE OSIAGNIETYCH PRZEZ STUDENTA
W TRAKCIE CALEGO CYKLU KSZTALCENIA:
(okre$lone w matrycy efektéw uczenia sie i kartach przedmiotow)

System sprawdzania i oceniania stopnia osiggania efektéw uczenia sie obowigzuje wszystkich
nauczycieli akademickich prowadzacych zajecia na Wydziale Matematyki, Fizyki i Informatyki UG oraz
studentéw i doktorantow WMFil UG. Weryfikacja efektéw uczenia sie prowadzona jest poprzez
rozliczanie wszystkich przedmiotéw/modutéw. Uzyskanie oceny pozytywnej z przedmiotu jest tozsame z
osiggnieciem przez studenta zaktadanych efektéw uczenia sie. Metody weryfikacji osiggnietych efektow
uczenia sie sg opisane w kartach poszczegolnych przedmiotow. Do weryfikacji uzyskania efektow
uczenia sie na poziomie przedmiotu sg stosowane wybrane metody sposréd nastepujgcych: kolokwium,
przygotowanie i prezentacja referatu, przygotowanie i obrona projektu, egzamin (pisemny lub ustny) lub
inne metody ustalone przez nauczyciela prowadzacego przedmiot i zapisane w kartach przedmiotéw.
Sposéb weryfikacji efektow uzyskanych w wyniku praktyk zawodowych jest opisany w Regulaminie
praktyk zawodowych. Weryfikacji dokonuje Kierownik praktyk zawodowych na podstawie raportu z
odbycia praktyki, zawierajgcego opinie z Zaktadu Pracy.

Ocenianie osiggniecia efektéw uczenia sie na zakonczenie procesu ksztalcenia studentow jest



V.

wieloetapowe, dotyczy weryfikacji efektéw osiggnietych w ramach seminarium dyplomowego i egzaminu
dyplomowego. Egzamin licencjacki ma forme egzaminu pisemnego przeprowadzanego zgodnie
Regulaminem Studiéw UG. Pozytywna ocena koncowa za catoksztalt studiéw, na ktérg sktada sie

ocena z egzaminu licencjackiego oraz Srednia ocen ze studidw, stanowi ostateczne potwierdzenie
osiggniecia efektdw uczenia sie.

PROGRAM REALIZACJI STUDIOW:

1.

FORMA STUDIOW: stacjonarne
(studia stacjonarne, studia niestacjonarne)



2. LICZBA SEMESTROW: 6

w

Informatyka (P) (Kierunek)

LICZBA PUNKTOW ECTS: 180

4. MODULY ZAJEC (zajecia lub grupy zaje¢) wraz z przypisaniem do kazdego modutu zaktadanych efektéw
uczenia sie i liczby punktéw ECTS:

A. GRUPA ZAJEC OBOWIAZKOWYCH Z ZAKRESU KIERUNKU STUDIOW

Lp.

KOD
MODULU/
PRZEDMIOTU*

NAZWA MODULU / PRZEDMIOTU

EFEKTY
UCZENIA SIE

SEMESTR

FORMA
ZALICZENIA

LICZBA GODZIN

P

P

S |RAZEM

K

PW

RAZEM

LICZBA
PUNKTOW
ECTS

PG_00204151

Bezpieczenstwo i higiena ksztatcenia -
podstawowy

0 (4 0

PG_00189916

Jezyk angielski 1

INFPL3_KO01
INFPL3_K02

60

0 |60 0

15

75

PG_00204152

Matematyka dyskretna

INFPL3_U01
INFPL3_K02
INFPL3_WO01

30

30

0 |60 0

90

150

PG_00204153

Matematyka elementarna

INFPL3_U01
INFPL3_K02
INFPL3_WO1

30

30

90

150

PG_00204154

Sztuczna inteligencja w edukacji akademickiej

15

20

PG_00204155

Warsztat programisty

INFPL3_K02
INFPL3_W04
INFPL3_W08
INFPL3_UO03

30

70

100

PG_00204156

Wstep do programowania

INFPL3_U04
INFPL3_K02
INFPL3_W04
INFPL3_U03

15

45

115

175

PG_00204157

Wstep do technologii Web

INFPL3_K02
INFPL3_WO07
INFPL3_U02
INFPL3_UO03

15

15

45

75

PG_00204158

Algebra liniowa

INFPL3_U01
INFPL3_K02
INFPL3_WO01

30

30

65

125

PG_00204159

Algorytmy i struktury danych

INFPL3_U01
INFPL3_U08
INFPL3_K02
INFPL3_W04

30

30

65

125

PG_00189936

Bazy danych

INFPL3_KO1
INFPL3_K02
INFPL3_K03
INFPL3_WO05
INFPL3_UO7
INFPL3_U03

30

30

65

125

PG_00189937

Jezyk angielski 2

INFPL3_KO1
INFPL3_KO02
INFPL3_U10

60

15

75

PG_00204160

Jezyki programowania |

INFPL3_U04
INFPL3_U08
INFPL3_K02
INFPL3_W04
INFPL3_U09

30

30

40

100

PG_00204161

Jezyki programowania Il

INFPL3_U04
INFPL3_U08
INFPL3_K02
INFPL3_W04
INFPL3_U09

30

30

40

100

PG_00204162

Matematyczne podstawy informatyki

INFPL3_UO1
INFPL3_K02
INFPL3_W02

15

20

50

PG_00204163

Spoteczne i prawne aspekty informatyki

INFPL3_KO1
INFPL3_KO04
INFPL3_W09
INFPL3_U11

15

35

50

PG_00204164

Frontend development

INFPL3_U04
INFPL3_K02
INFPL3_WO07
INFPL3_U09

15

15

45

75

PG_00189940

Jezyk angielski 3

INFPL3_KO1
INFPL3_K02
INFPL3_U10

60

15

75

PG_00204165

Modelowanie matematyczne

INFPL3_U01
INFPL3_U04
INFPL3_K02
INFPL3_W02

30

30

40

100




A. GRUPA ZAJEC OBOWIAZKOWYCH Z ZAKRESU KIERUNKU STUDIOW

Lp.

KOD
MODULU/
PRZEDMIOTU*

NAZWA MODUtLU / PRZEDMIOTU

EFEKTY
UCZENIA SIE

SEMESTR

FORMA
ZALICZENIA

LICZBA GODZIN

P

S | RAZEM

PW

RAZEM

L

ICZBA

PUNKTOW

ECTS

20

PG_00204166

Protokoty sieci Web

INFPL3_UO05
INFPL3_WO07
INFPL3_WO05
INFPL3_WO06
INFPL3_U06
INFPL3_UO07

15

15

45

75

21

PG_00204167

Systemy operacyjne

INFPL3_U05
INFPL3_KO1

INFPL3_K02
INFPL3_W06
INFPL3_U02

30

30

90

150

22

PG_00204168

Testowanie automatyczne

INFPL3_U04
INFPL3_K02
INFPL3_W08
INFPL3_WO07

15

30

30

75

23

PG_00204169

Wspotczesne zastosowania informatyki

INFPL3_KO1
INFPL3_KO03
INFPL3_KO06
INFPL3_W07
INFPL3_U02
INFPL3_U03

30

15

50

24

PG_00204170

Zarzadzanie projektem informatycznym

INFPL3_KO1
INFPL3_K02
INFPL3_KO03
INFPL3_U03
INFPL3_KO7

15

15

45

75

25

PG_M0002990

Wychowanie Fizyczne |

30

30

26

PG_00204171

ABC przedsigbiorczosci

INFPL3_KO01
INFPL3_K04
INFPL3_K07
INFPL3_W09
INFPL3_U11

15

60

75

27

PG_00204172

Bezpieczenstwo aplikacji webowych

INFPL3_K02
INFPL3_WO07
INFPL3_UO06
INFPL3_UO03

15

15

20

50

28

PG_00204173

Inteligencja obliczeniowa

INFPL3_U01
INFPL3_U04
INFPL3_K02
INFPL3_W02

30

30

90

150

29

PG_00204174

Programowanie obiektowo-funkcyjne

INFPL3_U04
INFPL3_U08
INFPL3_K02
INFPL3_W04
INFPL3_U09

15

30

30

75

30

PG_00204175

Sieci komputerowe

INFPL3_U05
INFPL3_KO1

INFPL3_K02
INFPL3_W06
INFPL3_U06
INFPL3_U02

15

15

20

50

31

PG_00204176

Technologie chmurowe

INFPL3_U05
INFPL3_K02
INFPL3_W08
INFPL3_W07

15

30

30

75

32

PG_MO0001312

Modut przedmioty fakultatywne |

60

60

120

o

180

300

33

PG_M0002991

Wychowanie Fizyczne Il

30

30

34

PG_00204177

Analiza i projektowanie systeméw
informatycznych

INFPL3_K02
INFPL3_WO03
INFPL3_U03

15

30

30

75

35

PG_00204178

Aplikacje przemystowe

INFPL3_U04
INFPL3_KO1

INFPL3_K02
INFPL3_W07
INFPL3_U09
INFPL3_U03

30

30

40

100

36

PG_00204179

Praktyka zawodowa |

INFPL3_W10
INFPL3_KO1

INFPL3_KO03
INFPL3_K05
INFPL3_U03
INFPL3_K04

195

15

210




A. GRUPA ZAJEC OBOWIAZKOWYCH Z ZAKRESU KIERUNKU STUDIOW

Lp.

KOD
MODULU/
PRZEDMIOTU*

NAZWA MODUtLU / PRZEDMIOTU

EFEKTY
UCZENIA SIE

SEMESTR

FORMA
ZALICZENIA

LICZBA GODZIN

P

S | RAZEM

PW

RAZEM

LICZBA
PUNKTOW
ECTS

37

PG_00204180

Projekt Zespotowy

INFPL3_U04
INFPL3_K03
INFPL3_W03
INFPL3_U09
INFPL3_U03
INFPL3_KO04

30

45

75

38

PG_M0002992

Modut przedmioty fakultatywne I

60

60

120

o

180

300

39

PG_M0002993

Modut przedmioty fakultatywne IlI

30

30

90

150

(o2}

40

PG_00204181

Praktyka zawodowa Il

INFPL3_W10
INFPL3_KO01

INFPL3_KO03
INFPL3_KO05
INFPL3_UO03
INFPL3_K04

715

0 (715 2

33

750

25

41

PG_M0003525

Seminarium licencjackie

INFPL3_KO05
INFPL3_UO02
INFPL3_KO06
INFPL3_K02
INFPL3_KO03
INFPL3_KO01

30 (30 0

45

75

*kod nadawany przez system “Programy ksztatcenia”

LACZNIE

724

124

750

30 |2744 2

2002

4748

180

P — liczba godzin w planie studiow; K — liczba godzin konsultacji; PW — liczba godzin pracy wlasnej

W — wykiad; C — ¢wiczenia; L — laboratorium; P — projekt; S - seminarium

B. GRUPA ZAJ EC FAKULTATYWNYCH
(liczba punktéw ECTS w wymiarze nie mniejszym niz 30% tgcznej liczby punktéow ECTS)

Lp.

KOD
MODULU/
PRZEDMIOTU*

NAZWA MODULU / PRZEDMIOTU

EFEKTY
UCZENIA SIE

SEMESTR

FORMA
ZALICZENIA

LICZBA GODZIN

P

P

S |RAZEM

PW

RAZEM

LICZBA
PUNKTOW
ECTS

PG_MO0001312

Modut przedmioty fakultatywne |

E

60

60

0

0 [120 0

180

300

12

PG_00204179

Praktyka zawodowa |

INFPL3_W10
INFPL3_KO1

INFPL3_KO03
INFPL3_KO05
INFPL3_U03
INFPL3_KO04

195

15

210

PG_00204180

Projekt Zespotowy

INFPL3_U04
INFPL3_KO03
INFPL3_W03
INFPL3_U09
INFPL3_U03
INFPL3_KO04

30

45

75

PG_M0002992

Modut przedmioty fakultatywne Il

60

60

120 0

180

300

PG_M0002993

Modut przedmioty fakultatywne llI

30

30

90

150

(o2}

PG_00204181

Praktyka zawodowa Il

INFPL3_W10
INFPL3_KO01

INFPL3_KO03
INFPL3_K05
INFPL3_UO03
INFPL3_K04

715

0 (715 2

33

750

25

PG_MO0003525

Seminarium licencjackie

INFPL3_KO5
INFPL3_U02
INFPL3_KO06
INFPL3_K02
INFPL3_KO03
INFPL3_KO1

30 (30 0

45

75

*kod nadawany przez system “Programy ksztatcenia”

LACZNIE

150

910

180

o

30 [1270 2

588

1860

WSZYSTKO

150

910

180

o

30 [1270 2

588

1860

P — liczba godzin w planie studiow; K — liczba godzin konsultacji; PW — liczba godzin pracy wlasnej
W — wykiad; C — éwiczenia; L — laboratorium; P — projekt; S - seminarium




C. GRUPA ZAJEC Z DZIEDZINY NAUK HUMANISTYCZNYCH LUB NAUK SPOLECZNYCH

(liczba punktéw ECTS w wymiarze nie mniejszym niz 5 punktow ECTS, w tym “Przedmiot humanistyczno — spoteczny w

wymiarze 2 punktéw ECTS — dla studiéw stacjonarnych drugiego stopnia)

Lp.

KOD
MODULU/
PRZEDMIOTU*

NAZWA MODULU / PRZEDMIOTU

EFEKTY
UCZENIA SIE

FORMA

SEMESTR| 7 ALICZENIA

LICZBA GODZIN

P

S [|RAZEM

K

PW

RAZEM

LICZBA
PUNKTOW
ECTS

PG_00204163

Spoteczne i prawne aspekty informatyki

INFPL3_KO1
INFPL3_KO04
INFPL3_W09
INFPL3_U11

15

0 |15 0

35

50

PG_00204171

ABC przedsigbiorczosci

INFPL3_KO01
INFPL3_K04
INFPL3_KO07
INFPL3_W09
INFPL3_U11

15

60

75

*kod nadawany przez system “Programy ksztatcenia”

LACZNIE

30

95

125

P — liczba godzin w planie studiow; K — liczba godzin konsultacji; PW — liczba godzin pracy wlasnej

W — wykiad; C — ¢wiczenia; L — laboratorium; P — projekt; S - seminarium

E. GRUPA ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE - PROFIL PRAKTYCZNY:
(liczba punktéw ECTS w wymiarze wiekszym niz 50% tgcznej liczby punktow ECTS)

Lp.

KOD
MODULU/
PRZEDMIOTU*

NAZWA MODUtLU / PRZEDMIOTU

EFEKTY
UCZENIA SIE

FORMA

SEMESTR ZALICZENIA

LICZBA GODZIN

P

P

S | RAZEM

PW

RAZEM

LICZBA
PUNKTOW
ECTS

PG_00204155

Warsztat programisty

INFPL3_K02
INFPL3_W04
INFPL3_W08
INFPL3_UO03

30

0 |30 0

70

100

PG_00189936

Bazy danych

INFPL3_KO01

INFPL3_K02
INFPL3_KO03
INFPL3_WO05
INFPL3_UO07
INFPL3_UO03

30

30

65

125

PG_00204160

Jezyki programowania |

INFPL3_U04
INFPL3_U08
INFPL3_K02
INFPL3_W04
INFPL3_U09

30

30

40

100

PG_00204161

Jezyki programowania Il

INFPL3_U04
INFPL3_U08
INFPL3_K02
INFPL3_W04
INFPL3_U09

30

30

40

100

PG_00204164

Frontend development

INFPL3_U04
INFPL3_K02
INFPL3_WO07
INFPL3_U09

15

15

45

75

PG_00204166

Protokoty sieci Web

INFPL3_U05
INFPL3_WO07
INFPL3_WO05
INFPL3_W06
INFPL3_U06
INFPL3_U07

15

15

45

75

PG_00204167

Systemy operacyjne

INFPL3_U05
INFPL3_KO1

INFPL3_K02
INFPL3_W06
INFPL3_U02

30

30

90

150

PG_00204168

Testowanie automatyczne

INFPL3_U04
INFPL3_K02
INFPL3_W08
INFPL3_WO07

15

30

30

75

PG_00204169

Wspoiczesne zastosowania informatyki

INFPL3_KO1
INFPL3_K03
INFPL3_KO06
INFPL3_W07
INFPL3_U02
INFPL3_U03

30

15

50

PG_00204170

Zarzadzanie projektem informatycznym

INFPL3_KO1
INFPL3_K02
INFPL3_KO03
INFPL3_U03
INFPL3_KO07

15

15

45

75




E. GRUPA ZAJEC KSZTALTUJACYCH UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE — PROFIL PRAKTYCZNY:
(liczba punktéw ECTS w wymiarze wiekszym niz 50% tgcznej liczby punktéw ECTS)

Lp.

KOD
MODULU/
PRZEDMIOTU*

NAZWA MODUtU / PRZEDMIOTU

EFEKTY
UCZENIA SIE

SEMESTR

FORMA
ZALICZENIA

LICZBA GODZIN

P

P

RAZEM

K

PW

RAZEM

L

ICZBA

PUNKTOW

ECTS

PG_00204172

Bezpieczenstwo aplikacji webowych

INFPL3_K02
INFPL3_WO07
INFPL3_U06
INFPL3_U03

15

15

30

20

50

PG_00204173

Inteligencja obliczeniowa

INFPL3_U01
INFPL3_U04
INFPL3_K02
INFPL3_W02

30

30

60

90

150

PG_00204174

Programowanie obiektowo-funkcyjne

INFPL3_U04
INFPL3_U08
INFPL3_K02
INFPL3_W04
INFPL3_U09

15

30

45

30

75

PG_00204175

Sieci komputerowe

INFPL3_U05
INFPL3_KO1

INFPL3_KO02
INFPL3_WO06
INFPL3_U06
INFPL3_U02

15

15

30

20

50

PG_00204176

Technologie chmurowe

INFPL3_UO05
INFPL3_K02
INFPL3_W08
INFPL3_WO07

15

30

45

30

75

PG_MO0001312

Modut przedmioty fakultatywne |

60

60

120

180

300

12

PG_00204177

Analiza i projektowanie systeméw
informatycznych

INFPL3_K02
INFPL3_WO03
INFPL3_U03

15

30

45

30

75

PG_00204178

Aplikacje przemystowe

INFPL3_U04
INFPL3_KO1

INFPL3_K02
INFPL3_W07
INFPL3_U09
INFPL3_U03

30

30

60

40

100

PG_00204179

Praktyka zawodowa |

INFPL3_W10
INFPL3_KO1

INFPL3_K03
INFPL3_KO05
INFPL3_U03
INFPL3_K04

195

195

15

210

20

PG_00204180

Projekt Zespotowy

INFPL3_U04
INFPL3_KO03
INFPL3_W03
INFPL3_U09
INFPL3_U03
INFPL3_K04

30

30

45

75

21

PG_M0002992

Modut przedmioty fakultatywne Il

60

60

120

180

300

22

PG_M0002993

Modut przedmioty fakultatywne IlI

30

30

60

90

150

[}

23

PG_00204181

Praktyka zawodowa Il

INFPL3_W10
INFPL3_KO1

INFPL3_KO03
INFPL3_KO05
INFPL3_U03
INFPL3_KO04

715

715

33

750

25

24

PG_MO0003525

Seminarium licencjackie

INFPL3_K05
INFPL3_U02
INFPL3_K06
INFPL3_K02
INFPL3_K03
INFPL3_KO1

30

45

75

*kod nadawany przez system “Programy ksztatcenia”

tACZNIE

495

910

600

30

2035

1323

3360

12

8

P — liczba godzin w planie studiow; K — liczba godzin konsultacji; PW — liczba godzin pracy wiasnej

W — wykiad; C — éwiczenia; L — laboratorium; P — projekt; S - seminarium




VL.

VIL.
VIIL.

10.

11.

PODSUMOWANIE LICZBY GODZIN | PUNKTOW ECTS:

LACZNA LICZBA GODZIN W PROGRAMIE t ACZNA LICZBA PUNKTOW ECTS

4748 180

LICZBA GODZIN ZAJEC Z BEZPOSREDNIM UDZIALEM NAUCZYCIELI AKADEMICKICH LUB
INNYCH OSOB PROWADZACYCH ZAJECIA:

OBJETYCH PLANEM STUDIOW 2744
KONSULTACJI 2
EGZAMINOW W TRAKCIE STUDIOW 24
EGZAMINU DYPLOMOWEGO 1,5
tACZNIE 2771,5
PROCENTOWY UDZIAt GODZIN 58,37%

LACZNA LICZBA PUNKTOW ECTS, ktérg student musi uzyskaé W RAMACH ZAJEC PROWADZONYCH Z
BEZPOSREDNIM UDZIALEM NAUCZYCIELI AKADEMICKICH LUB INNYCH OSOB PROWADZACYCH
ZAJECIA:

104

LICZBA PUNKTOW ECTS, ktérg student musi uzyska¢ W RAMACH ZAJEC Z JEZYKA OBCEGO:
9

L ACZNA LICZBA GODZIN | PUNKTOW ECTS, ktérg student musi uzyska¢ W RAMACH MODULU/
PRZEDMIOTU "PROJEKT ZESPOLOWY”:

3

LICZBA PUNKTOW ECTS, WYMIAR, ZASADY | FORMA ODBYWANIA PRAKTYK ZAWODOWYCH:

(obowigzkowa dla profilu praktycznego)
32

Studenci kierunku Informatyka (profil praktyczny) majg obowigzek odbycia 6 miesiecznych praktyk zawodowych
(960 godzin lekcyjnych) i mogg zdoby¢ 32 punkty ECTS za ich zaliczenie. Praktyki nalezy odby¢ na 5 semestrze
w wymiarze 210 godzin (7 ECTS) i na 6 semestrze w wymiarze 750 godzin(25 ECTS). Zaliczenie praktyk
odbywa sie zgodnie z regulaminem praktyk.

WARUNKI UKONCZENIA STUDIOW | UZYSKANIA KWALIFIKACJI:

Zaliczenie wszystkich zaje¢ okreslonych w programie studiow, w tym praktyk zawodowych, osiggniecie
wszystkich zaktadanych efektéw uczenia sie, pozytywna ocena z egzaminu dyplomowego, uzyskanie
180 punktow ECTS.

KARTY PRZEDMIOTOW (w portalu eUczelnia)

KOPIA UCHWALY RADY WYDZIALU W SPRAWIE OPINIl NA TEMAT PROGRAMU STUDIOW WRAZ Z
KOPIA OPINIl WLASCIWEGO ORGANU SAMORZADU STUDENCKIEGO (w zataczeniu)

PLAN STUDIOW prowadzonych w formie stacjonarnej (w zataczeniu)
MATRYCA EFEKTOW UCZENIA SIE W ODNIESIENIU DO MODULOW / PRZEDMIOTOW (w zataczeniu)
TRESCI PROGRAMOWE ZAPEWNIAJACE UZYSKANIE EFEKTOW UCZENIA SIE (w zataczeniu)



	100.0% - Dziedzina nauk ścisłych i przyrodniczych
	W
	17636
	

	17628
	

	17634
	

	17632
	

	17641
	

	17642
	

	17640
	

	17639
	

	18214
	

	17585
	


	U
	17539
	

	17648
	

	17649
	

	17609
	

	17610
	

	17644
	

	17645
	

	17612
	

	17646
	

	17647
	

	18215
	


	K
	17621
	

	17622
	

	17623
	

	17650
	

	17626
	

	17624
	

	17651
	


	4124
	A
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	B
	4
	5
	6

	C
	2
	4

	E
	1
	2
	3
	4
	5
	6



