Uchwala
Senatu Krakowskiej Akademii im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego
Nr 4 /2024

z dnia 13 mareca 2024 r.

w sprawie ustalenia programu studiow dla kierunku informatyka i biznes, studia
pierwszego stopnia, profil praktyczny, forma stacjonarna i niestacjonarna

Na podstawie art, 28 ust. 1 pkt 11 i ust. 2 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. - Prawo o szkolnictwie
wyzszym i nauce (Dz. U. z 2023 poz. 742 z p6zn. zm.) w zwigzku z § 18 ust. 1 pkt 6 ,,Statutu
Krakowskiej Akademii im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego” Senat Krakowskiej Akademii
im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego uchwala, co nastgpuje:

§ 1
Ustala sig:
1) program studiéw dla kierunku informatyka i biznes, studia pierwszego stopnia, profil
praktyczny, forma stacjonarna — stanowigcey zatgcznik nr 1 do uchwaly;
2) program studiow dla kierunku informatyka i biznes, studia pierwszego stopnia, profil
praktyczny, forma niestacjonarna — stanowigcy zatgcznik nr 2 do uchwaty.

§2
Uchwata wchodzi w zycie z chwilg uzyskania pozwolenia ministra wlasciwego do spraw
szkolnictwa wyzszego 1 nauki na utworzenie studiéw, o ktérym mowa w § 1.
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Zalgcznik nr 1

do uchwaly Senatu nr 4/2024 z dnia 13marca 2024 r.- program studiéw dla kierunku program
studiéw dla kierunku informatyka i biznes, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny, forma

stacjonarna

Program studiow

Podstawowe informacje

Nazwa Wydziatu Wydziat Zarzgdzania i Komunikacji Spotecznej
Nazwa kierunku Informatyka 1 biznes

Poziom pierwszego stopnia

Profil praktyczny

Forma stacjonarne

Nabor 2024/2025

Jezyk studidw studia w jezyku polskim

Liczba semestrow 7

Tytul zawodowy inzynier

uczenia sie

Przyporzadkowanie kierunku do dziedzin oraz dyscyplin, do ktérych odnosza si¢ efekty

Dziedzina oraz informatyka techniczna i telekomunikacja 66%

dyscyplina wiodgca

Dodatkowa dyscyplina nauki o zarzadzaniu i jakodci 29%

Dodatkowa dyscyplina ckonomia i finanse 5%

Suma % 100

Liczba punktow ECTS

Konieczna do ukonczenia studidw 210

W ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udzialem nauczycieli | nie  mniej

akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia niz 110
(godziny e-
learningowe
max 40% ze
180)

Ktora student uzyskuje w ramach zaje¢ do wyboru 63

Ktora student musi uzyskaé w ramach praktyk zawodowych 30

Ktora student musi uzyskaé w ramach zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych | ------

lub spotecznych (nie mniejszg niz 5 pkt. ECTS w przypadku kierunkow studiow

przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin innych niz odpowiednio

nauki humanistyczne lub spoleczne)

Ktora student uzyskuje w ramach zajeé¢ zwigzanych z prowadzong w uczelni | -------

dziatalnoscia naukowa w dyscyplinie lub dyscyplinach, do ktérych jest

przyporzadkowany kierunek studiéw (dotyczy profilu ogélnoakademickiego)

Ktora student uzyskuje w ramach zaje¢ ksztattujgcych umiejgtnosci praktyczne | 121

(dotyczy profilu praktycznego)

}.3czna liczba godzin zaj¢¢ konieczna do ukonczenia studiow 2068
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1. Koncepcja ksztalcenia - zgodno$¢ z misjg i strategia uczelni

Informatyka i biznes to interdyscyplinarny kierunek pozwalajacy na zdobycie wiedzy
teoretycznej i praktycznych umiejetnosci w zakresie przedmiotow zwigzanych
z Zarzadzaniem, stricte informatycznych oraz ekonomicznych. Na rynku pracy potrzeba
specjalistow w zakresie zastosowania narzgdzi informatycznych rozumiejacych zagadnienia
zwigzane z prowadzeniem przedsigbiorstw. Potrzebni sg réwniez specjalisci potrafigcy
rozwigzywac zagadnienia $cisle informatyczne. Specyfika studiow na kierunku Informatyka
i biznes jest $ciste powigzanie tre$ci nauczania do potrzeb stanowisk pracy w organizacjach
gospodarczych i pozagospodarczych, zwigzanych z planowang karierg zawodowa przez
absolwentéw. Program studiow na kierunku Informatyka i biznes wpisuje sic w misje uczelni
m.in. w zakresie ksztattowania i rozwijania spoteczenstwa informacyjnego poprzez edukacje w
zakresie wykorzystania nowoczesnych technik informatycznych oraz zarzadzania gospodarka
i rozwojem. Program ksztalcenia dostosowywany jest do potrzeb rynku pracy, na podstawie
wiedzy pochodzacej od interesariuszy zewnetrznych, potencjalnych pracodawcow, serwiséw
na ktérych pracodawey umieszczaja oferty pracy. Zajecia prowadzone beda przez
pracownikow naukowo dydaktycznych, dydaktycznych oraz praktykéw z dziedzin zwigzanych

z kierunkiem studidow.

2. Cele ksztalcenia:
- zdobycie wiedzy i umiejgtnosci z zakresu informatyki, zarzadzania, ekonomii,
—  ksztaltowanie umiejgtnosci postugiwania sig jezykami programowania;
- poznanie metod i narzedzi analizy danych;
— zdobycie umiejetnodci projektowania baz danych.
- zapoznanie z zasadami prowadzenia dzialalnosci gospodarcze w tym takze
W Internecie, mechanizmami biznesowymi, przedsiebiorczosci;
~ zapoznanie z zasadami zarzadzania projektami, pracami projektowymi, pelnieniem
roznych rol w projekeie i organizacji;
— przekazanie wiedzy na temat projektowania systeméw informatycznych, stron
internetowych;
'~ dostarczenie wiedzy z zakresu ochrony wlasnosci intelektualnej;
- wyrobienie postaw odpowiedzialnosci spoleczne;j;

~ uswiadomienie potrzeby ksztalcenia przez cale zycie;




3. Charakterystyka kierunku z uwzglednieniem potrzeb spoleczno-gospodarczych

Konsultacje z interesariuszami i analizy ofert na rynku pracy pozwolily na opracowanie
kierunku, ktéry przygotuje absolwenta do wykonywania w sposob odpowiedzialny
powierzonych mu zadan. Absolwent bedzie wyposazony w kluczowe umiejetnosci i wiedze

wymagane do skutecznego poruszania si¢ w obszarze informatyki i szeroko pojetego biznesu.

Absolwenci kierunku bedg posiadali wiedzg¢ i umiejetnosci z zakresu informatyki
1 zarzadzania, co jest obecnie najlepsza inwestycjg zarowno pod wzgledem finansowym, jak
i stabilizacji zawodowe] zwigzane] z nieustannym zapotrzebowaniem na specjalistow z tego
zakresu. Absolwent studiow bedzie przygotowany do organizowania i do prowadzenia réznego
typu dziatalnosci zaréwno jako pracownik, jak i prowadzacy wlasng dzialalno$é gospodarczg
w zakresie m.in. wykorzystania réznorodnych programow systemowych, narzgdziowych i
uzytkowych, narzedzi informatyki stosowanych w pracy biurowej, wdrazania zintegrowanych
systemow zarzgdzania 1 systemOw zarzadzania informacjg, wykorzystywania hurtowni danych
i biznesu elektronicznego, projektowania, tworzenia i wykorzystania profesjonalnych
systeméw baz danych, opracowania bezpieczenstwa systeméw informacyjnych,
dostosowywania metod modelowania, prognozowania, symulacji i sztucznej inteligencji,
programowania komputeréw przy wykorzystaniu wspélezesnych jezykow programowania,
projektowania systemow informacyjnych wspomagajgcych procesy decyzyjne. Sprosta
wyzwaniom wynikajgcymi z potrzeb cyfryzacji, majgc jednoczesnie wiedze pozwalajaca na
zrozumienie aspektow odpowiedzialnosci spolecznej i mechanizmoéw biznesowych. Efekty
uczenia si¢ sg zgodne z potrzebami spoteczno-gospodarczymi i zostaly okreslone na podstawie
zapotrzebowania rynku na okreslong wiedze i umiejgtnosei, zgodnie z opinig interesariuszy.
Kierunek ma profil praktyczny, w ktorym gléwny nacisk potozony jest na zdobywanie
praktycznych umiejetnosci, co wraz z wiedzg ikompetencjami spotecznymi pozwoli

absolwentom na sprawne poruszanie si¢ na rynku pracy.

4. Opis realizacji programu - informacja o $ciezkach specjalizacyjnych, modulach i

warunkach ich wyboru

Planowane studia na kierunku Informatyka i biznes beda trwaly 7 semestrow
1 prowadzone sg w trybie stacjonarnym (poniedziatek - pigtek) oraz niestacjonarnym (co drugi
weekend). Student w toku studiow otrzymuje 210 pkt. ECTS. Zajecia realizowane sg w formie
wyktadow, éwiczen, éwiczen komputerowych 1 laboratoriéw oraz ksztatcenia na odleglosé. Na
studiach oferowanych jest szes¢ grup przedmiotow do wyboru w ramach sciezek
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specjalizacyjnych: informatyka stosowana, bezpieczenstwo informacji, grafika komputerowa i
techniki internetowe, projektowanie gier i aplikacji VR, e-biznes, analityka biznesowa.
Sciezki wybierane sa przez studentow poprzez o$wiadczenia sktadane na formularzu. O
uruchomieniu $ciezki decyduje wigkszo$¢ 0sob chetnych na dang $ciezke. Kolejne $ciezki
specjalizacyjne sg uruchamiane po zebraniu si¢ grupy min. 30 studentéw chcacych studiowaé

w ramach konkretnej $ciezki

Harmonogram zaje¢ przygotowuje dzial nauczania i jest on publikowany na stronie
Uczelni oraz w wirtualnym dziekanacie. Organizacj¢ roku akademickiego, w tym terminy
rozpoczgeia i zakoficzenia semestrow, rozpoczecia i zakonczenia sesji egzaminacyjnej oraz
terminy zjazdow na studiach niestacjonarnych okresla co roku zarzadzenie rektora. Przed
rozpoczgciem drugiego semestru studenci sktadajg deklaracje wyboru przedmiotow ,,do
wyboru” i na jej podstawie sg przypisywani do odpowiednich grup, studenci dokonuja réwniez
wyboru grup przedmiotéw ,do wyboru” w ramach Sciezek specjalizacyjnych przed

rozpoczeciem pigtego semestru studidow.,

Zaplanowane efekty uczenia si¢ na kierunku Informatyka i biznes odpowiadaja
tematycznie na zapotrzebowanie rynku pracy na konkretng i praktyczng wiedze i umiejetnosci.
Trescei ksztalcenia beda systematycznie aktualizowane, aby uwzglednialy dynamiczny rozwoj
branzy informatycznej, w tym cyfryzacji i biznesu. Bedzie to mozliwe zaréwno dzieki
aktywnosci naukowej kadry akademickiej prowadzacej badania naukowe w tym zakresie jak i
stalemu kontaktowi z praktykami z rynku pracy. Oferta przedmiotéw i realizowanych w ich
ramach tresci ksztalcenia bedzie corocznie aktualizowana, wyktadowcy (kadra naukowa i
praktycy) mogg zglasza¢ propozycje nowych przedmiotow, dzigki czemu poszerzana bedzie
oferta przedmiotéw, zwlaszeza kierunkowych i specjalistycznych warsztatéw prowadzonych
przez praktykow. Nad realizacjg programu ksztalcenia oraz jego doskonaleniem i
dostosowywaniem do potrzeb rynku pracy bedzie czuwaé Rada Programowa dla kierunku

Informatyka i biznes.
Na program studiow skladajg sie trzy grupy przedmiotow:

—  grupa przedmiotéw podstawowych (28 ECTS, co stanowi 13% og6lnej liczby punktéw
ECTS) z obszaru nauk spolecznych i humanistycznych uzupelniajacych wiedze
kierunkowg o zagadnienia z zakresu prawa, ochronie wiasnosci intelektualnej,
odpowiedzialnosci, komunikacji, a takze wiedzy o wspdlczesnym $wiecie, prowadzone

glownie w formie wykladow, konwersatoriow, éwiczen i laboratoriow. W grupie tej



znajduja si¢ rowniez obowigzkowe lektoraty jezyka obcego w wymiarze 120 godzin (po
30 godz. przez 4 semestry) koficzgce sig¢ egzaminem na poziomie B2 oraz WF na
studiach stacjonarnych; a takze przedmioty ,,do wyboru”

—  grupa przedmiotow kierunkowych (115 ECTS, co stanowi 55% ogdlnej liczby punktow
ECTS), pozwalajacych na nabycie wiedzy i umiejetnosci z zakresu informatyki
technicznej i telekomunikacyjnej, nauk o zarzadzaniu i jakosci oraz ekonomii i
finansow. Przedmioty te realizowane sg w formie wykladéw, konwersatoriow, cwiczen
i laboratoriow. W grupie tej znajdujg si¢ zajgcia obowigzkowe dajace podstawowa
wiedze kierunkowa oraz pozwalajgce na jej poglgbienie w konkretnych obszarach
przedmioty obowigzkowe i ,,do wyboru™.

— grupa przedmiotow specjalistycznych (37 ECTS, co stanowi 18% ogdlnej liczby
punktow ECTS), realizowanych glownie w formie laboratoriéw i C¢wiczen,
prowadzonych przez specjalistow i praktykéow z rynku pracy oraz wykladowcow
majgcych doswiadczenie praktyczne. Sa to przedmioty ,do wyboru”. Zajgcia te
prowadzone sg w matych grupach, w warunkach odpowiadajgcych przysziym miejscom
pracy;

— praktyka zawodowa (30 ECTS, co stanowi 16,7% ogélnej liczby punktow ECTS).

Kierujac si¢ opiniami pracodawcow oraz wzorcami miedzynarodowymi, w programie
studiow uwzgledniono przedmioty ksztattujgce kompetencije spoleczne, takie jak: kompetencje
jezykowe i komunikacyjne, praca w zespole i w wielokulturowym srodowisku, umiejgtnosci
zwigzane z publicznym wypowiadaniem si¢, negocjowaniem, atakze uwrazliwiajgce na
potrzeby 0s6b z niepelnosprawnosciami oraz zagrozenia zwigzane z dyskryminacjg 1

manipulacjg.

Dla studentéw, dla ktorych jezyk polski nie jest jezykiem ojczystym przewidziano

obowigzkowe zajecia z jezyka polskiego, nie wliczane do ogolnej liczby godzin.

Od pierwszego semestru duzy nacisk polozony jest na c¢wiczenie umiejgtnosci
praktycznych, ktérych celem jest nabycie i doskonalenie umiejgtnosci praktycznych. Nacisk
polozony jest na praktyczne formy realizacji tresci programowych i weryfikacj¢ osiagania
efektow uczenia sie poprzez stosowanie metody learning by doing (nauka przez dziatanie) oraz
metody projektowej. 65% zaj¢é realizowanych jest w formie praktycznej, 70% liczby gOdZiIIl
to zajecia aktywizujgce (¢wiczenia i laboratoria). Przedmioty do wyboru stanowig 30% ogélnéj
liczby punktéw ECTS, studenci wybierajg je z listy proponowanych wykladéw i s’cie;?ekl do

wyboru, udostepnionej im przed rozpoczgciem drugiego i pigtego semestru. e




Zajgceia praktyczne prowadzone sa w pracowniach komputerowych i specjalistycznych
pracowniach informatycznych, wyposazonych w odpowiedni sprzet ioprogramowanie

(opisane w punkcie dotyczgcym infrastruktury).

5. Praktyki zawodowe - wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

Praktyki studenckie stanowig integralng cze$¢ studiow. Celem ksztatcenia praktycznego
jest zaznajomienie studentéw z charakterem przysziego zawodu, wykorzystanie nabytych
umiej¢tnosei w praktycznym dziataniu, zyskanie doswiadczenia zawodowego oraz poznanie
warunkow i klimatu pracy zespolowej. Niemniej waznym celem jest sprawdzenie zdolnosei do
adaptacji w nowym $rodowisku, elastycznosci zachowari oraz mozliwoscei realizacji wlasnych

planow zawodowych.

Praktyki dla kierunku Informatyka i biznes obowigzkowe zaréwno dla studentéw
stacjonarnych, jak i niestacjonarnych.. Program studiéw obejmuje 6-cio miesieczng praktyke
zawodowa (960 godzin dydaktycznych/720 zegarowych), ktéra musi byé zrealizowana do

korica VI semestru studiéw (semestr VI przeznaczony jest na realizacje praktyki.

6. Badania naukowe

a. Gléwne kierunki badan naukowych w jednostce

Do glownych obszaréw badawczych mozna zaliczyé: zarzadzanie spoleczna
odpowiedzialnoscig biznesu, zarzadzanie rozwojem i innowacyjnoécig firmy, determinanty
zréwnowazonego rozwoju przedsigbiorstw, zarzadzanie bezpieczefstwem firmy, w tym w
warunkach kryzysu ekonomicznego i pozaekonomicznego w organizacji, zarzadzanie w
sektorze publicznym, wykorzystanie nowych form komunikacji spotecznej w marketingu,
zarzadzanie finansami w ujgciu mikro- i makroekonomicznym. Ponadto zarzadzanie procesami
wsparcia informatycznego i uczenia sie¢ organizacji, ksztalcenia na odleglos¢, wdrazania

systeméw informatycznych, dostgpnosé i uzytecznosé.

b. Zwigzek badan naukowych z dydaktyka w ramach dyseypliny, do ktérej

przyporzadkowany jest kierunek studiow

Nie dotyczy

¢. Opis infrastruktury niezb¢dnej do prowadzenia ksztalcenia



Zajecia dydaktyczne prowadzone sg w salach wyktadowych, mniejszych salach
éwiczeniowych, a takze w salach komputerowych. Sale dydaktyczne wyposazone sg w sprzet
multimedialny. W salach komputerowych zainstalowane jest specjalistyczne oprogramowanie
pozwalajgce na realizacje zajgé. Na potrzeby kierunku Informatyka i biznes przygotowane sg
sale komputerowe, specjalnie dostosowana sala stuzaca ksztalceniu umiejgtnosci w zakresie

rozwigzan sieciowych, a takze specjalistyczne pracownie:

Pracownia VR, MotionCapture, eyetrackingu i EEG, wyposazona w nowoczesne
komputery Dell Alienvare, eyetrackery Tobii4C, eyetracker przeznaczony do prowadzenia
badan — Gazepoint, zestaw do przechwytywania ruchu MOCAP inercyjny firmy Xsence,
okulary VR Oculus Rift S, zestaw Emotiv EPOC+ 14-kanalowe mobilne EEG. W pracowni
realizowane sa prace nad wykorzystania m.in. eyetrackingu w badaniach marketingowych czy

projektowaniu stron internetowych.

Laboratorium projektowania uniwersalnego, w ktorej studenci za pomoca symulatoréw VR
doswiadczaja ograniczefi z jakimi spotykaja sie osoby poruszajace si¢ na wozkach
inwalidzkich, osoby Gluche, z niepetnosprawnosciami wzroku, osoby starsze oraz osoby o
nietypowym wzroscie. Symulatory ciesza si¢ rowniez zainteresowaniem studentéw od strony
informatycznej. W sali znajduja sie okulary VR HTC, kombinezony do symulacji wieku,
platforma KatVR, platforma do symulacji jazdy na woézku inwalidzkim. W pracowni tej
odbywaja si¢ zajecia z projektowania uniwersalnego. Powstanie pracowni bylo efektem prac
naukowych pracownikéw w zakresie projektowania uniwersalnego. Ta tematyka jest w

dalszym ciagu rozwijana w badaniach naukowych, zajeciach dydaktycznych i publikacjach.

Laboratorium modelowania przestrzennego i druku wielowymiarowego, w ktérym
prowadzone s3 zajecia z projektowania 3D i drondw. Pracownia wyposazona jest w skanery
3D - EinSkan SE, drukarki 3D jedno i dwukolorowe: Creality Ender-3 v2, ZMorph Fab Custom
Set z glowica Dual Extruder, Anycubic i3 Mega X, Flashforge Guider IIs, UltiMaker Method
X, Makebot Sketch, drukarki zywiczne Elegoo Mars 3 i urzadzenia do postprocessingu,
drukarki zywiczne Formlabs Form 3 z urzadzeniami do suszenia i utwardzania: Form Cure i
Form Wash. Pracownia shuzy studentom iwykladowcom m.in. do badan w zakresie
zarzadzania ekologicznego. W pracowni znajduja si¢ takze 3 drony do dyspozycji studentéw i
wyktadowcéw. Stuza one m.in. do wstepnych analiza i badan nad zarzadzaniem rojem i
zostawaniem ich w zarzadzaniu ekologicznym oraz zarzadzaniu bezpieczenstwem. Po

utworzeniu kierunku Informatyka i biznes drukarki beda wykorzystywane bezposrednio na




zajeciach ze studentami ramach ¢wiczen z druku 3D i grafiki, jako praktyczny efekt koficowy

projektéw studenckich.

Pracownia BiznesLab-Symulacyjne Centrum Przedsiebiorczosci i Strategicznego
Biznesu. W pracowni prowadzone sg zajecia z zakresu tworzenia i zarzadzania wlasng firma
oraz zarzadzania projektami. Studenci w grupach prowadza firmy w ramach gry symulacyjnej.
Grupy wewnatrz gry rywalizujg ze sobg w wybranej branzy. Gra podzielona jest na rundy o
diugosci jednego miesigca. W trakcie poszezegolnych rund podejmuja decyzje biznesowe,
ktorych skutki odczuwaja w kolejnej rundzie. W przypadku zarzadzania projektem, gra
symulacyjna rozpoczyna si¢ na etapie planowania projektu. W kazdej z rund odpowiadajacej
miesigcznym okresom realizacji projektu studenci otrzymujg informacje o efektach
podejmowanych przez nich dziatan oraz mogg podejmowac decyzje zwiazane z materializacja
ryzyka na danym etapie projektu. Na zakoniczenie projektu studenci otrzymuja réwniez
informacj¢ na jakim poziomie oceniane sg ich kompetencje jako kierownikéw projektu (ocena
na podstawie podejmowanych decyzji i dzialan podczas gry). Kompetencije te odpowiadaja
kompetencjom usystematyzowanym w ramach certyfikacji IPMA. Studenci kierunku
Informatyka i biznes majg zaplanowane dwa przedmioty, podczas ktérych wykorzystywane
beda symulacje, azatem beda mogli praktycznie wykorzystaé zdobywana wiedze i
umiejgtnosei, widzac efekty swoich dziatan na réznych etapach prowadzeni firmy czy realizacji

projektu.

d. Wymogi zwigzane z ukonczeniem studiéw (praca dyplomowa, egzamin

dyplomowy)

Studia koriczg si¢ zfozeniem egzaminu dyplomowego. Program studiéw nie przewiduje
pisania pracy dyplomowej (inzynierskiej). Studia koficza sig ustnym egzaminem dyplomowym
sktadanym przed komisjg powotang przez dziekana. W ramach przygotowania do egzaminu
dyplomowego studenci uczestniczg w seminarium dyplomowym realizowanym w ostatnim
semestrze, natomiast w VI semestrze przygotowuja projekt dyplomowy (opis/studium
przypadku) dotyczacy wybranego zagadnienia realizowanego podczas praktyk. . Lista

prowadzacych seminaria jest udostgpniana studentom przed rozpoczeciem semestru.

Tematyka seminariow obejmuje zagadnienia z zakresu przedmiotéw obowiazkowych
realizowanych, a ich lista, po zatwierdzeniu przez Rade Wydzialu, jest udostepniana na
poczatku kazdego roku akademickiego. Warunkiem zaliczenia seminarium jest opracowanie
projektu dyplomowego (o tacznej objetosci okoto 20 tys. znakéw) opisujacym zagadnienie, nad

ktérym student pracowal podczas praktyk wykorzystujac praktycznie zdobyta wiedze i



umiejetnosci. Tematyka projektéw seminaryjnych musi byé zwigzana ze studiowanym
kierunkiem i prezentowaé praktyczne wykorzystanie osiggnigtych w trakcie studiow efektow

uczenia sig.

W trakcie ustnego egzaminu dyplomowego student odpowiada na trzy pytania: dwa z
nich pochodzg z listy zagadnien egzaminacyjnych, jedno dotyczy zagadnienia zwigzanego z

projektem.

Szczegdlowe warunki przeprowadzania egzaminu dyplomowego dla prowadzonych na
Wydziale kierunkéw sg opisane w Procedurze dyplomowania, zamieszczonej wraz z aktualng
lista zagadniefi egzaminacyjnych na stronie internetowej Wydziatu, w zakladce Egzamin
dyplomowy. Po uruchomieniu kierunku Informatyka i biznes procedura ta zostanie uzupelniona

o informacje dotyczace dyplomowania na tym kierunku.

Opis zakladanych efektéw uczenia si¢ w odniesieniu do charakterystyk drugiego stopnia

efektéw uczenia si¢ dla kwalifikacji na poziomie 6 Polskiej Ramy Kwalifikacji

Nazwa wydzialu: Wydzial Zarzgdzania i Komunikacji Spoleczne;j
Nazwa kierunku studiow: Informatyka i biznes

Poziom studiéw: I stopien, studia inzynierskie

Profil ksztalcenia: praktyczny

Sytbol Odniesienie do
Opis zaktadanych efektow uczenia sig charakterystyk
efektu : . ; 5.8 pierwszego
; dla kierunku informatyka i biznes . .
uczenia o o stopnia efektow
siedla studia I stopnia - inzynierskie uczenia sie dla
T— kwalifikacji na
ferunit poziomie 6 PRK

Efekty uczenia si¢: Wiedza (zna i rozumie)

7Zna i rozumie zagadnienia z obszaru nauk spotecznych
(zarzgdzanie, biznes, finanse), nauk inzynieryjno-
technicznych (informatyka) oraz ich pozycji w nauce i
relacji do innych dziedzin spolecznych i inzynieryjno-
technicznych. Jest $wiadomy ograniczen wynikajacych z
EUK6_W1 | niepelnosprawnosci  oraz barier wystepujacych  w
przestrzeni, obiektach i ich wyposazeniu. Zna podstawowg
terminologic w jezyku obcym z zakresu dziedzin 1
dyscyplin  naukowych wlasciwych dla studiowanego
kierunku studidow.

P6S_ WG

EUK6 W2

Ma wiedze¢ w zakresie poznawania, analizowania I P6S WG
wykorzystywania danych, obejmujac metody, narzedzia W,
1
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oraz techniki pozyskiwania i interpretacji danych. Jest
zaznajomiony z procesem tworzenia, wykorzystywania i
programowania baz danych stosowanych w roznych
obszarach gospodarczych. Rozumie w zaawansowanym
stopniu kierunki i tempo rozwoju nauk informatycznych i
ekonomicznych oraz postgpujacg komplementarnodé tych
obszarow.

EUK6 W3

Posiada wiedze na temat struktury i dzialania komputerow
oraz sieci komputerowych, obejmujac metody i techniki
programowania komputeréw i Internetu. Ponadto ma
wiedzg z  obszaru  projektowania  systemdéw
informatycznych stosowanych w réznych obszarach
gospodarczych.  Ma wiedz¢ o zrodlach wiedzy i
gromadzeniu informacji naukowej, profesjonalnych
narzedziach wspierajacych proces badan naukowych.

P6S WK

EUK6_W4

Zna sposob wykorzystania systemow komputerowych
w firmach oraz zasady dziatania e-gospodarki. Jest
zaznajomiony z przepisami prawnymi i standardami
Jjakosciowymi dotyczacymi sektora informatycznego, w
tym rozwijajace] sie sztucznej inteligencji, e-biznesu,
bezpieczefistwa sieci oraz metodologii i narzedzi
stosowanych w analizie wzrokowej, kreacji narracji
itechnik dzwigkowych w réznych mediach, w tym w
grach komputerowych i aplikacjach Unity VR.

P6S WK

EUK6 W5

Posiada wiedz¢ na temat technologii inzynieryjnych
w dziedzinie informatyki oraz podstawowa znajomosé
cyklu  zycia  urzadzen, obiektébw i  systemow
komputerowych. Zdobywa wiedze na temat réznorodnych
aspektow dotyczacych organizacji, finanséw, prawa,
zaawansowanych zagadnien matematycznych,
algorytméw oraz marketingu, a takze analizuje czynniki
mikro- i makroekonomiczne otoczenia.

P6S_ WG

EUK6 W6

Posiada wiedz¢ i zrozumienie zagadnien zwigzanych
Z prawem gospodarczym, ochrong whasnosci
intelektualnej, prawami autorskimi, ochrong danych
osobowych, zarzadzania ryzykiem w  kontekscie
technologii informatycznych oraz ogélnymi zasadami
tworzenia irozwoju réznych form przedsiebiorczosci
indywidualnej.  Zna i rozumie konieczno$é posiadania
szerokiej, aktualnej wiedzy informatycznej,
ekonomicznej, matematycznej, finansowej, zapewniajacej
realizacj¢ swoich celéw zawodowych i uzasadniajacej
potrzebe ciaglego samodoskonalenia i samoksztalcenia.

P6S WK
P6S WG

EUK6 W7

Ma wiedze na temat bezpieczefistwa informacji, grafiki
komputerowej, programowania aplikacji i gier, sieci

P6S_WG




komputerowych, analizy danych oraz zdobywania
i przetwarzania informacji.

EUK6 W8

Posiada wszechstronng wiedze z zakresu kreowania
i rozwijania wlasnej marki w kontekscie
odpowiedzialnego prowadzenia biznesu. Ma wiedze na
temat nowoczesnych koncepcji i narzedzi zarzadzania,
ktore umozliwig skuteczne prowadzenie dzialalnosei
gospodarcze] w  zmieniajgcym  sie¢  srodowisku
biznesowym.

P6S_WK
P6S WG’

EUK6 W9

Ma wiedze z zakresu modelowania i symulacji procesow
biznesowych. Posiada wiedz¢ na temat analizy
i doskonalenia procesow biznesowych oraz przetwarzaniu
danych za pomoca roznorodnego oprogramowania.
Posiada wiedzg na temat rdéznych metod prezentacji
danych w sposdb graficzny,

P6S_ WK

EUK6 W1
0

Posiada wiedzg na temat architektury chmur
obliczeniowych, w zakresie zarzadzania projektami. Ma
wiedzg z zakresu prowadzenia wlasnej firmy, zarzadzania
przedsi¢biorstwem w kontrolowanym s$rodowisku, jak
réwniez z projektowania modeli biznesu.

P6S_WK
P6S_ WG

Efekty uczenia si¢: UmiejetnosSci (potrafi)

EUK6 Ul

Posiada umiegj¢tnos¢  dokladnej analizy procesow
biznesowych zgodnie z aktualnymi standardami prawno-
etycznymi i zawodowymi. Potrafi wlasciwie interpretowac
dane ilosciowe dotyczace zjawisk  spolecznych,
uwzgledniajac rowniez aspekty systemowe
i pozatechniczne, a takze projektowanie uniwersalne,
w procesie podejmowania 1 rozwigzywania probleméw
z obszaru informatyki i biznesu. Dodatkowo, wykazuje
bieglos¢ w rozwigzywaniu zlozonych i nietypowych zadan
poprzez — zastosowanie  metod  dedukcyjnych i
indukeyjnych, oraz doskonali realizacj¢ procesow przy
uzyciu zaawansowanych technologii informacyjno-
komunikacyjnych.

P6S_UW

EUK6 U2

Ma umiejetno$¢ pozyskiwania danych z réznych Zrodel
oraz dokonywania opisu matematycznego zjawisk
biznesowych  iprocesow  gospodarczych.  Potrafi
wykorzysta¢ metody ilosciowe i narzedzia informatyczne
do analizy i interpretacji tych danych, oraz odpowiednio
prezentowac wyniki. Jest takze zdolny do pracy zardéwno
samodzielnej, jak i w zespole, potrafige przyjmowac rézne
role w grupie.

P6S_UW
P6S UK,
P6S_UO
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EUK6 U3

Jest zdolny do projektowania bazy danych opartej na
modelu relacyjnym oraz realizacji projektu w systemie
komputerowym. Ponadto, potrafi tworzy¢ strony
internetowe zgodnie z obowigzujgcymi standardami.
Posiada umiejetnosei stosowania matematycznych metod
itechnik w podejmowaniu decyzji finansowych
i zarzadzaniu ryzykiem,

P6S_UW

EUK6 U4

Potrafi rozpoznawa¢ typowe problemy z obszarow
informatyki 1 biznesu, wigczajac w to projektowanie
i dziatanie systemdéw komputerowych, sieci, e-biznesu,
zarzadzania oraz grafiki komputerowej. Jest w stanie
opisa¢ te problemy, dokona¢ krytycznej analizy oraz
proponowa¢ nowe rozwigzania, korzystajac z metod
analitycznych, symulacyjnych i eksperymentalnych.
Potrafi takze identytikowa¢ i formulowa¢ specyfikacje
prostych zadan inzynierskich o praktycznym charakterze.

P6S_UW
P6S UK
P6S_UO

EUK6 US

Studenci  zdobywajg  umiejetno$¢  projektowania,
implementacji i zarzadzania zintegrowanymi systemami
informacyjnymi, co pozwala im skutecznie integrowac
roznorodne dane i procesy w organizacji. Dodatkowo, po
ukonczeniu przedmiotu, studenci rozwijajg umiejetnosci
analizy potrzeb informatycznych przedsiebiorstwa oraz
podejmowania  strategicznych  decyzji  dotyczacych
wyboru 1 wdrozenia odpowiednich rozwigzan
informatycznych.

PGS _UW

EUK6 U6

Posiada umiejetnodci  jezykowe mna poziomie B2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztalcenia Jezykowego,
zgodne z wymaganiami tego poziomu.

P6S_UK

EUK6 U7

Jest Swiadomy koniecznosci cigglego uzupelniania
i doskonalenia posiadanej wiedzy oraz umiejetnosei.
Potrafi wybraé¢ certyfikowane szkolenia oferowane przez
wiodgce firmy, zgodnie z osobistymi planami rozwoju
zawodowego.  Sformulowa¢  problem  badawczy.
Przeprowadzi¢ badania naukowe i stormutowac wnioski z
badan.

P6S_UU

EUK6 U8

Potrafi zastosowa¢ swoja wiedze¢ z obszaru etyki, prawa,
bezpieczenstwa informacji, grafiki komputerowej,
programowania aplikacji 1 gier, sieci komputerowych,
analizy danych oraz zdobywania i przetwarzania
informacji w praktyce. Posiada umiejetnosci w zakresie
konfiguracji, zarzadzania i optymalizacji infrastruktury
chmurowej.

P6S_UW

EUK6 U9

Ma umiejetnosci komunikacyjne, wlaczajac zdolnosci
jezykowe, ktore sg kluczowe dla efektywnego budowania

P6S UK




relacji z klientami 1 partnerami biznesowymi. Ponadto,
posiada umiej¢tnosci zarzadzania przedsigbiorstwem
w kontrolowanym srodowisku, obejmujgce koordynacje
dziatan oraz podejmowanie decyzji, oraz zdolnos¢ do
projektowania modeli biznesowych.

EUK6 Ul
0

Potrafi skutecznie wykorzystywaé technologie Big Data
w biznesie, w tym umiejetnos¢ korzystania z hurtowni
danych oraz roznorodnych narz¢dzi i metod analizy
danych, obejmujgcych proces pozyskiwania danych.
Dodatkowo, posiada zdolno$¢ do  efektywnego
przetwarzania informacji oraz interpretacji danych
dotyczacych  zachowan odbiorcow w  kontekscie
biznesowym.

P6S_UW

Efekty uczenia si¢: Kompetencje spoleczne (jest gotow do)

EUK6_KS
1

Jest gotowy do cigglego uzupelniania i doskonalenia
posiadanej wiedzy oraz umiejetnosci. Potrafi krytycznie
ocenia¢é swojg wiedze 1, w przypadku trudnosci
z samodzielnym rozwigzaniem problemu, potrati zasiggac
opinii i poszukiwa¢ pomocy.

P6S_KK

EUK6 KS
2

Wykazuje dojrzato$¢ zardéwno w kontekscie spotecznym,
jak 1 zawodowym, co obejmuje takze umiejetnosc
projektowania uniwersalnego 1 dostgpnosci  stron
internetowych

P6S KR
P6S KO

EUK6 _KS
3

Jest gotowy do przestrzegania zarowno zasad prawnych,
jak i etycznych w prowadzeniu dzialalnosci gospodarcze;.
Ma swiadomos¢ potrzeb jezykowych niezbegdnych
w miedzynarodowym srodowisku akademickim.

P6S_KR

BUK6_KS
4

Jest gotowy do podejmowania inicjatyw na rzecz interesu
publicznego oraz s$rodowiska spolecznego. Posiada
umiejetnos¢  myslenia 1 dzialania w  sposdb
przedsiebiorczy,  przy  czym  jest  swiadomy
odpowiedzialnosci biznesowej, uwzgledniajac aspekty
zrdbwnowazonego rozwoju i spolecznej odpowiedzialnosci
biznesu. Potrafi analitycznie mys$le¢ 1 rozwigzywad
problemy praktyczne. Aplikowaé zdobyta wiedze w
srodowisku zawodowym,

P6S_KO

Grupa zajeé: Grupa zaje¢ podstawowych

Efekty uczenia si¢
przypisane do grupy zajeé

Tresci programowe




Wiedza

BUK6_W1,
EUK6 W6,
EUK6_ W8

Umiejetnosci

EUK6 Ul,
EUK6 U2,
EUK6 U6
EUK6 U7,
EUK6_US,
EUK6 U9,

Kompetencje

EUK6_KSI,
EUK6_KS2,
EUK6 KS3,
EUK6 KS4,

Tresci zapewniajgce poznanie podstaw wybranych nauk
spolecznych oraz inzynieryjno-technicznych, stanowigce
uzupetnienie wiedzy kierunkowej, z zakresu dyscypliny
wiodacej, tj. informatyki technicznej i telekomunikacyjne;j,
a takze dyscyplin dodatkowych, czyli ekonomii i finansoéw
oraz nauk o zarzadzaniu i jakosci.

W szczegolnosci sg to trescei dotyczace:

podstaw informatyki ekonomicznej

podstaw zarzadzania

podstaw przedsigbiorczosci

podstaw rachunkowosci i finanséw

podstaw prawa i ochrony wlasnosci intelektualne;j
umiejetnosci Zwigzane Z nowoczesnymi
technologiami przetwarzania informacji
kompetencje w zakresie komunikowania si¢ i pracy
w grupach

lektorat jezyka obcego i WE.

Grupa zajeé: Grupa zajec ki

erunkowych

Efekty uczenia si¢
przypisane do grupy zajeé¢

Tre$ci programowe

Wiedza

EUK6 W1,
EUK6_W2,
EUK6 W3,
EUK6_ W4,
EUK6_WS5,
EUK6_ W6,
EUK6_W7,
EUK6 W8,
EUK6 W9,
EUK6 W10,

Umiejetnosci

EUK6 Ul,
EUK6_U2,
EUK6 U3,
EUK6_U4,
EUK6_US,
EUK6 US6,
EUK6_U7,
EUK6 U8,
EUK6_U9
EUK6 U10,

Kompetencje

EUK6_KS1,
EUK6_KS2,
EUK6 KS3,
EUK6_KS4,

Tresci zapewniajgce rozszerzong wiedze
z zakresu dyscypliny wiodacej, tj. informatyki technicznej
i telekomunikacyjnej, a takze dyscyplin dodatkowych, czyli
nauk o zarzadzaniu i jakosci oraz ekonomii i finansow, czyli

i umiejetnosei

wiedza 1 umiejetnosci z zakresu podstaw
rachunkowo$ci

wiedza 1 umiejg¢tnosci z zakresu podstawowych
zagadnien informatycznych,

wiedza 1 umiej¢tnosci w zakresie programowania,
algorytmiki

wiedza 1 umiejetnosci w  zakresie obliczen
matematycznych, rachunku prawdopodobienstwa

wiedza, umiejetnosci i kompetencje w zakresie

wykorzystywania ~ metod statystycznych i
statystycznej kontroli jakosci

umiejetnosei  analityczne -  matematyczne i
statystyczne

wiedza umiej¢tnosci i kompetencji w zakresie
podstawowych zagadnien prawa w tym prawa
gospodarczego

wiedza, umiejetnosci i kompetencje w zakresie
projektowania i tworzenia baz danych, analizy
i wizualizacji danych

wiedza i umiejetnosci w zakresie ekonometrii

Grupa zajeé: Grupa zajec specjalistycznych

Efekty uczenia si¢

| Tresci programowe




przypisane do grupy zajeé

EUK6 W1,
EUK6 W2, | Tresci zapewniajace specjalistyczng wiedze kierunkowg oraz
EUK6 W3, |nabycie umiej¢tnosci zawodowych z zakresu dyscypliny
Wiedza EUK6 W4, | wiodacej, tj. informatyki technicznej i telekomunikacyjnej,
EUK6 W5, | atakze dyscyplin dodatkowych, czyli ekonomii i finansow
EUK6 W6, | oraz nauk o zarzadzaniu i jakosci, w tym:
EUK6 W7, - wiedza, umiejetnosci i kompetencje w zakresie
EUK6 W9, wizualizacji danych i grafiki
EUK6 W10, - wiedza, umiejetnosci i kompetencje w zakresie
EUK6 U1, programowania 1 wymiany informacji, sieci
EUK6 U2, komputerowych
EUK6 U3, - wiedza, umiejetno$ci i kompetencje w zakresie
Umiejetnosct | EUK6_U4, bezpieczenstwa danych i systemow,
EUK6 U5, - wiedza, umiejetnosci i kompetencje w  zakresie
EUK6_U7, prowadzenia dzialalnosci w Internecie
EUK6 US, - wiedza, umiejetnosci i kompetencje w  zakresie
EUK6 U9, grafiki i projektowania gier i aplikacji
EUK6 U10,
Kompetencje EURG Foty
EUK6 KS2,
EUK6 KS3,
EUK6 KS4,
Grupa zajeé: Praktyki
Efekty uczenia si¢ Tresci programowe
przypisane do grupy zajeé
EUK6 W1, Celem praktyki jest poglebienie i poszerzenie
EUK6 W2, | wiadomosci teoretycznych iumiejetnosei praktycznych z
Wiedza EUK6 W3, | zakresu informatyki i ekonometrii uzyskanych na wyktadach
EUK6 W4, |ic¢wiczeniach, m.in. w zakresie:
EUK6 W5, - systemow informatycznych  wykorzystywanych
EUK6 W6, w przedsiebiorstwie,
EUK6 W7, - oprogramowania stosowanego w zarzadzaniu
EUK6 Ul, i w produkeji,
EUK6 U2, - funkcjonowania i obstugi sprzetu informatycznego
Umiejetnodei | EUK6_U3, przedsiebiorstwa na stanowiskach pracy, centrach
EUK6 U4, przetwarzania danych, w sieci teleinformatycznej,
EUK6 U5, - systemow bezpieczenstwa informacji
EUK6 U7, funkcjonujacych w przedsigbiorstwie
EUK6 U8,
Na poszczegolnych stanowiskach pracy, student powinien:
- zapozna¢ si¢ z prawidlowa organizacjg pracy,
- zapozna¢ si¢ z wszelkiego typu dokumentagja,
EUK6_KS1, zarzgdzeniami, regulaminami 1iinstrukcjami oraz
Eampeieneie EUK6 KS2, przepisami p. poz. 1 BHP,
EUK6 KS3, - zapoznaé si¢ z technika prowadzenia dokumentacji
EUK6 KS4, pracy i poprawnym sposobem jej zabezpieczenia, /

- wyrobi¢ sobie wlasciwe nawyki kultury pracy
w zespolach ludzkich i przygotowac sig do
samodzielnego podejmowania decyzji, | /
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wyrobi¢ w sobie umiejetnos¢ profesjonalnej obstugi
klienta oraz wyc¢wiczy¢ ptynnosé w postugiwaniu sie
branzowymi jezykami obcymi,

wyrobi¢ w sobie poczucie odpowiedzialno$ci za
prace i podejmowane decyzje,

uswiadomi¢ sobie poczucie etyki zawodowej.

A takze brac udziat w realizacji zadan merytorycznych,

zaleznych od miejsca odbywania praktyk takich jak np.:

dokonywanie badan i analiz statystycznych,
modelowanie komputerowe,

wdrazanie 1 obstuga systeméw zarzadzania
przedsigbiorstwami

projektowanie systemow informatycznych,
tworzenie oprogramowania,

obstuga baz danych,

projektowanie i zarzadzanie sieciami
informatycznymi,

grafika komputerowa,

innych, zgodnych z celem praktyki studenckie;.

Praktyki studenckie dajg mozliwos¢:

skonfrontowania nabytej wiedzy z wymaganiami
rynku pracy,

zaprezentowania, sprawdzenia oraz poszerzenia
swoich umiejetnosci praktycznych,

poznania oczekiwan pracodawcéow  wzgledem
pracownikéw,

wyrobienia motywacji do dalszego
samodoskonalenia sig,

ufatwienia znalezienia przysziej pracy zgodnej
z wlasnymi predyspozycjami.

Student, ktéry zaliczyt praktyke posiada nastepujace

umiejetnosei:

projektowanie 1 tworzenie prostych rozwigzan
informatycznych dla usprawnienia wykonywanych
zadan w przedsigbiorstwie; zastosowanie technik
informacyjnych ~w  usprawnieniu  komunikacji
wewnetrznej i w procesie podejmowania decyzji,
zbieranie 1 systematyzowanie informacji z zakresu
procesow informatycznych oraz ich analizowanie,
wycigganie wnioskow z analiz i ich dalsze
zastosowanie,

umiejgtnos¢  automatyzacji obiegu dokumentow
worganizacji oraz w procesach gospodarczych,
a takze prowadzenie dokumentacji pracy i poprawny
sposob jej zabezpieczenia,

postugiwanie sie¢ zaawansowanymi urzadzeniami
biurowymi, organizowanie tele i video konferencji,
nadzorowanie pracy sieci komputerowych.




Student, ktory zaliczyl praktyke posiada nastgpujace
kompetencje spoleczne:

- kultura pracy, samodzielno§¢ w podejmowaniu
decyzji oraz odpowiedzialno§¢ za powierzone
zadania

- poszanowanie zasad etyki zawodowej, kodeksu
zawodowego i norm wspotzycia spotecznego,

- $wiadomo$¢ koniecznosei ciaglego ksztalcenia ’sig
i rozwijania swoich umiejetnosei zawodowych, ze
wzgledu na globalizacje rynku; otwarto$¢ na zmiany
i podejmowanie nowych wyzwan zawodowych ze
wzgledu na zmieniajacg si¢ ciggle gospodarke,
odczuwanie ducha przedsigbiorczosci.

Efekty
uczenia si¢

Metody weryfikacji i oceny efektéw uczenia si¢ osiagniete przez
studenta w trakcie calego cyklu ksztalcenia

Wiedza

dyskusja, zaliczenie pisemne, test wyboru, referat, esej, aktywnos¢ na
zajeciach, rozwigzywanie zadan, ustnej prezentacji wihasne] pracy,
samodzielne gromadzenia i analizowania zrodel, prezentacja pisemna, prace
$rodsemestralne, prace pisemne seminaryjne, raport, notatka, gry
symulacyjne.

Umiejetnosci

aktywno$¢ na zajeciach, dyskusja w grupach tematycznych, oddawane przez
studentow: projekty, programy, aplikacje, analizy zagadnien, sprawozdania
z komentarzami osiggnigtych wynikow, 1 wystapienia seminaryjne;
przedstawienie prezentacji ustnej; znajomos$¢ podstawowych zasad
komunikacji niewerbalnej; sprawdzenie umiejetnosci wykorzystania
oprogramowania komputerowego sprawdzanie rzetelnosci
przeprowadzonych analiz, eksperymentow w oparciu o wskazniki;
dokonanie samooceny osiaggnigtych umiejetnosci, obserwacja zachowania
studenta w trakcie zaje¢ np. zaangazowania w prace, aktywnosci na
zajeciach warsztatowych i laboratoryjnych.

Kompetencje
spoleczne

rozwigzywanie zadan, studia przypadku, aktywnos$¢ na zajgciach, praca
w grupach, ocena sposobu zachowania studenta np. zaangazowania w prace;
ocena prezentacji i wypowiedzi w trakcie zaje¢ praktycznych;
wykorzystanie i prezentowanie danych liczbowych, jako podstawy analiz i
ilustracji problemow badawczych; znajomosé przepisow prawnych;
samoocena uzyskanych kompetencji przez studentéw. )
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Zalgeznik nr 2

do uchwaly Senatu nr 4/2024 z dnia 13 marca 2024 r. - program studiow dla kierunku program
studiow dla kierunku informatyka i biznes, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny, forma

niestacjonarna

Program studiéw

Podstawowe informacje

Nazwa Wydziatu Wydzial Zarzadzania i Komunikacji Spolecznej
Nazwa kierunku Informatyka i biznes

Poziom pierwszego stopnia

Profil praktyczny

Forma niestacjonarne

Nabor 2024/2025

Jezyk studiow studia w jezyku polskim

Liczba semestrow 7

Tytul zawodowy inzynier

uczenia si¢

Przyporzadkowanie Kierunku do dziedzin oraz dyscyplin, do ktérych odnoszg si¢ efekty

Dziedzina oraz informatyka techniczna i telekomunikacja 66%

dyscyplina wiodgca

Dodatkowa dyscyplina nauki o zarzadzaniu i jako$ci 29%

Dodatkowa dyscyplina ekonomia i finanse 5%

Suma % 100

Liczba punktow ECTS

Konieczna do ukonczenia studiow 210

W ramach zaj¢¢ prowadzonych z bezpos$rednim udzialem nauczycieli | nie  mniej

akademickich lub innych os6b prowadzacych zajecia niz 110
(godziny e-
learningowe
max 40% ze
180)

Ktora student uzyskuje w ramach zajeé¢ do wyboru 63

Ktora student musi uzyska¢ w ramach praktyk zawodowych 30

Ktora student musi uzyska¢ w ramach zaje¢¢ z dziedziny nauk humanistycznych | ------

lub spotecznych (nie mniejszg niz 5 pkt. ECTS w przypadku kierunkow studiow

przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin innych niz odpowiednio

nauki humanistyczne lub spoteczne)

Ktdrg student uzyskuje w ramach zaje¢ zwigzanych z prowadzona w uczelni | -------

dzialalnoscig naukowa w dyscyplinie lub dyscyplinach, do ktérych jest

przyporzadkowany kierunek studiéw (dotyczy profilu ogélnoakademickiego)

Ktéra student uzyskuje w ramach zaj¢¢ ksztaltujacych umiejetnosci praktyczne | 121

(dotyczy profilu praktycznego)

L.gczna liczba godzin zaje¢ konieczna do ukonczenia studiow 1440




1. Koncepcja ksztaleenia - zgodnos$¢ z misjg i strategia uczelni

Informatyka 1 biznes to interdyscyplinarny kierunek pozwalajgcy na zdobycie wiedzy
teoretycznej 1 praktycznych —umiejetnosci w zakresie przedmiotow zwiazanych
z zarzadzaniem, stricte informatycznych oraz ekonomicznych. Na rynku pracy potrzeba
specjalistow w zakresie zastosowania narzedzi informatycznych rozumiejgcych zagadnienia
zwigzane 7z prowadzeniem przedsigbiorstw. Potrzebni sa rowniez specjalisci potrafigcy
rozwigzywaé zagadnienia $cisle informatyczne. Specyfika studiow na kierunku Informatyka
i biznes jest $cisle powigzanie tresci nauczania do potrzeb stanowisk pracy w organizacjach
gospodarczych i pozagospodarczych, zwigzanych z planowang karierg zawodowsg przez
absolwentow. Program studiow na kierunku Informatyka i biznes wpisuje si¢ w misj¢ uczelni
m.in. w zakresie ksztattowania 1 rozwijania spoleczenstwa informacyjnego poprzez edukacje w
zakresie wykorzystania nowoczesnych technik informatycznych oraz zarzgdzania gospodarka
i rozwojem. Program ksztalcenia dostosowywany jest do potrzeb rynku pracy, na podstawie
wieézy pochodzacej od interesariuszy zewngtrznych, potencjalnych pracodawcow, serwisow
na ktorych pracodawcy umieszczajg oferty pracy. Zajecia prowadzone beda — przez
pracownikéw naukowo dydaktycznych, dydaktycznych oraz praktykow z dziedzin zwiazanych

z kierunkiem studiow.

2. Cele ksztalcenia:
- zdobycie wiedzy i umiejetnosci z zakresu informatyki, zarzadzania, ekonomii,
—  ksztaltowanie umiejetnosci postugiwania si¢ jezykami programowania;
- poznanie metod i narzedzi analizy danych;
— zdobycie umiejg¢tnosci projektowania baz danych.
- zapoznanie z zasadami prowadzenia dzialalnosci gospodarcze w tym takze
w Internecie, mechanizmami biznesowymi, przedsiebiorczoscei;
- zapoznanie z zasadami zarzadzania projektami, pracami projektowymi, pelnieniem
rdznych rol w projekcie i organizacji;
— przekazanie wiedzy na temat projektowania systemow informatycznych, stron
internetowych;
— dostarczenie wiedzy z zakresu ochrony wlasnosci intelektualne;j;
— wyrobienie postaw odpowiedzialnoéci spolecznej;

— uswiadomienie potrzeby ksztalcenia przez cale zycie;




3. Charakterystyka kierunku z uwzglednieniem potrzeb spoleczno-gospodarczych

Konsultacje z interesariuszami i analizy ofert na rynku pracy pozwolily na opracowanie
kierunku, ktory przygotuje absolwenta do wykonywania w sposob odpowiedzialny
powierzonych mu zadan. Absolwent begdzie wyposazony w kluczowe umiejgtnoscel i wiedze

wymagane do skutecznego poruszania si¢ w obszarze informatyki i szeroko pojetego biznesu.

Absolwenci kierunku beda posiadali wiedzg i umiejetnosci z zakresu informatyki
i zarzadzania, co jest obecnie najlepszg inwestycjg zaréwno pod wzgledem finansowym, jak
i stabilizacji zawodowe]j zwigzane]j z nieustannym zapotrzebowaniem na specjalistow z tego
zakresu. Absolwent studiow bedzie przygotowany do organizowania i do prowadzenia réznego
typu dziatalnosci zarowno jako pracownik, jak i prowadzagcy wiasng dziatalno$¢ gospodarcza
w zakresie m.in. wykorzystania réznorodnych programow systemowych, narzedziowych i
uzytkowych, narzedzi informatyki stosowanych w pracy biurowej, wdrazania zintegrowanych
systeméw zarzadzania 1 systemow zarzadzania informacja, wykorzystywania hurtowni danych
i biznesu elektronicznego, projektowania, tworzenia i wykorzystania profesjonalnych
systemow baz danych, opracowania bezpieczenstwa systeméw informacyjnych,
dostosowywania metod modelowania, prognozowania, symulacji i sztucznej inteligencji,
programowania komputeréw przy wykorzystaniu wspdlczesnych jezykoéw programowania,
projektowania systemow informacyjnych wspomagajacych procesy decyzyjne. Sprosta
wyzwaniom wynikajgcymi z potrzeb cyfryzacji, majgc jednoczesnie wiedz¢ pozwalajaca na
zrozumienie aspektow odpowiedzialnosci spolecznej i mechanizméw biznesowych. Efekty
uczenia si¢ sg zgodne z potrzebami spoteczno-gospodarczymi i zostaly okreslone na podstawie
zapotrzebowania rynku na okreslona wiedz¢ i umiejgtnosci, zgodnie z opinig interesariuszy.
Kierunek ma profil praktyczny, w ktorym gltéwny nacisk polozony jest na zdobywanie
praktycznych umiejetnosci, co wraz z wiedzg ikompetencjami spolecznymi pozwoli

absolwentom na sprawne poruszanie si¢ na rynku pracy.

4. Opis realizacji programu - informacja o Sciezkach specjalizacyjnych, modulach i

warunkach ich wyboru 1
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Planowane studia na kierunku Informatyka i biznes bedg trwaly 7 semestrow
i prowadzone sg w trybie stacjonarnym (poniedziatek - pigtek) oraz niestacjonarnym (co drugi
weekend). Student w toku studiow otrzymuje 210 pkt. ECTS. Zajecia realizowane sa w formie
wykladow, ¢wiczen, ¢wiczen komputerowych i laboratoriow oraz ksztalcenia na odleglodé. Na
studiach oferowanych jest sze$¢ grup przedmiotow do wyboru w ramach $ciezek
specjalizacyjnych: informatyka stosowana, bezpieczenstwo informacji, grafika komputerowa i
techniki internetowe, projektowanie gier i aplikacji VR, e-biznes, analityka biznesowa.
Sciezki wybierane s3 przez studentow poprzez oswiadczenia skladane na formularzu. O
uruchomieniu Sciezki decyduje wigkszo$¢ osob chetnych na dang sciezke. Kolejne $ciezki
specjalizacyjne sg uruchamiane po zebraniu si¢ grupy min. 30 studentéw cheacych studiowad

w ramach konkretnej Sciezki

Harmonogram zaje¢ przygotowuje dziatl nauczania i jest on publikowany na stronie
Uczelni oraz w wirtualnym dziekanacie. Organizacje roku akademickiego, w tym terminy
rozpoczecia i zakonczenia semestrow, rozpoczecia i zakonczenia sesji egzaminacyjnej oraz
terminy zjazdow na studiach niestacjonarnych okresla co roku zarzadzenie rektora. Przed
rozpoczeciem drugiego semestru studenci sktadajg deklaracje wyboru przedmiotow ,.do
wyboru” i na jej podstawie s przypisywani do odpowiednich grup, studenci dokonujg réwniez
wyboru grup przedmiotow ,do wyboru” w ramach S$ciezek specjalizacyjnych przed

rozpoczeciem piatego semestru studiow.

Zaplanowane efekty uczenia si¢ na kierunku Informatyka i biznes odpowiadaja
tematycznie na zapotrzebowanie rynku pracy na konkretng i praktyczng wiedze i umiejegtnosci.
Tresci ksztalcenia beda systematycznie aktualizowane, aby uwzgledniaty dynamiczny rozwoj
branzy informatycznej, w tym cyfryzacji i biznesu. Bedzie to mozliwe zarowno dzieki
aktywnosci naukowej kadry akademickiej prowadzacej badania naukowe w tym zakresie jak i
statemu kontaktowi z praktykami z rynku pracy. Oferta przedmiotéw i realizowanych w ich
ramach tresci ksztalcenia bedzie corocznie aktualizowana, wyktadowcey (kadra naukowa i
praktycy) moga zglasza¢ propozycje nowych przedmiotdéw, dzigki czemu poszerzana bedzie
oferta przedmiotéw, zwlaszcza kierunkowych i specjalistycznych warsztatow prowadzonych
przez praktykow. Nad realizacjg programu ksztalcenia oraz jego doskonaleniem i
dostosowywaniem do potrzeb rynku pracy bedzie czuwaé Rada Programowa dla kierunku

Informatyka i biznes.




Na program studiow sktadajg sie trzy grupy przedmiotow:

grupa przedmiotow podstawowych (28 ECTS, co stanowi 13% ogdlnej liczby punktow
ECTS) z obszaru nauk spolecznych i humanistycznych uzupelniajgcych wiedze
kierunkowa o zagadnienia z zakresu prawa, ochronie wilasnosci intelektualnej,
odpowiedzialnosci, komunikacji, a takze wiedzy o wspolczesnym $wiecie, prowadzone
gtéwnie w formie wykladow, konwersatoriow, ¢wiczen i laboratoriow. W grupie tej
znajduja si¢ rowniez obowigzkowe lektoraty jezyka obcego w wymiarze 120 godzin (po
30 godz. przez 4 semestry) konczace si¢ egzaminem na poziomie B2;a takze
przedmioty ,,do wyboru”

grupa przedmiotow kierunkowych (115 ECTS, co stanowi 55% ogodlnej liczby punktow
ECTS), pozwalajacych na nabycie wiedzy i umiejetnosci z zakresu informatyki
technicznej 1 telekomunikacyjnej, nauk o zarzadzaniu i jakosci oraz ekonomii i
finansow. Przedmioty te realizowane sa w formie wyktadow, konwersatoriow, cwiczen
i laboratoriow. W grupie tej znajduja sie¢ zajecia obowigzkowe dajgce podstawowsg
wiedzg kierunkowa oraz pozwalajgce na jej poglebienie w konkretnych obszarach
przedmioty obowigzkowe i ,,do wyboru™.

grupa przedmiotow specjalistycznych (37 ECTS, co stanowi 18% ogdlnej liczby
punktéw ECTS), realizowanych gléwnie w formie laboratoridow 1 ¢wiczen,
prowadzonych przez specjalistow i1 praktykow z rynku pracy oraz wykladowcow
majgcych do$wiadczenie praktyczne. Sag to przedmioty ,.do wyboru”. Zajecia te
prowadzone sa w matych grupach, w warunkach odpowiadajacych przyszlym miejscom
pracy;

praktyka zawodowa (30 ECTS, co stanowi 16,7% ogolnej liczby punktéw ECTS).

Kierujgc sie opiniami pracodawcow oraz wzorcami migdzynarodowymi, w programie

studiow uwzgledniono przedmioty ksztaltujagce kompetencje spoteczne, takie jak: kompetencje

jezykowe i komunikacyjne, praca w zespole i w wielokulturowym $rodowisku, umiejetnosci

zwigzane z publicznym wypowiadaniem si¢, negocjowaniem, atakze uwrazliwiajgce na

potrzeby o0séb z niepelnosprawnosciami oraz zagrozenia zwigzane z dyskryminacjg i

manipulacjg.

Dla studentéw, dla ktorych jezyk polski nie jest jezykiem ojczystym przewidziano

obowigzkowe zaj¢cia z jezyka polskiego, nie wliczane do ogdlnej liczby godzin.




Od pierwszego semestru duzy nacisk polozony jest na ¢wiczenie umiejetnosei
praktycznych, ktorych celem jest nabycie i doskonalenie umiejetnosci praktycznych. Nacisk
polozony jest na praktyczne formy realizacji tresci programowych i weryfikacje osiagania
efektow uczenia si¢ poprzez stosowanie metody learning by doing (nauka przez dzialanie) oraz
metody projektowej. 65% zaje¢ realizowanych jest w formie praktycznej, 70% liczby godzin
to zajecia aktywizujace (¢wiczenia i laboratoria). Przedmioty do wyboru stanowiag 30% ogolne;j
liczby punktéw ECTS, studenci wybierajg je z listy proponowanych wyktadow i $ciezek do

wyboru, udostgpnionej im przed rozpoczgciem drugiego i piglego semestru.

Zajecia praktyczne prowadzone sg w pracowniach komputerowych i specjalistycznych
pracowniach informatycznych, wyposazonych w odpowiedni sprzet ioprogramowanie

(opisane w punkcie dotyczgcym infrastruktury).

5. Praktyki zawodowe - wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

Praktyki studenckie stanowia integralng czesé studiow. Celem ksztatcenia praktycznego
jest zaznajomienie studentow z charakterem przysztego zawodu, wykorzystanie nabytych
umiejetnosei w praktycznym dzialaniu, zyskanie do$wiadczenia zawodowego oraz poznanie
warunkow i klimatu pracy zespolowej. Niemniej waznym celem jest sprawdzenie zdolnosci do
adaptacji w nowym $rodowisku, elastycznosci zachowan oraz mozliwosci realizacji whasnych

planéw zawodowych.

Praktyki dla kierunku Informatyka i biznes sag obowigzkowe zaréwno dla studentéw
stacjonarnych, jak i niestacjonarnych.. Program studiéw obejmuje 6-cio miesieczna praktyke
zawodowg (960 godzin dydaktycznych/720 zegarowych), ktéra musi by¢ zrealizowana do

konca VI semestru studiow (semestr VI przeznaczony jest na realizacje praktyki.

6. Badania naukowe

a. Gléwne kierunki badan naukowych w jednostce

Do glownych obszarow badawczych mozna zaliczy¢: =zarzgdzanie spoteczng
odpowiedzialnoscia biznesu, zarzgdzanie rozwojem i innowacyjnoscig firmy, determinanty
Zzrownowazonego rozwoju przedsigbiorstw, zarzadzanie bezpieczenstwem firmy, w tym w
warunkach kryzysu ekonomicznego i pozackonomicznego w organizacji, zarzadzanie w
sektorze publicznym, wykorzystanie nowych form komunikacji spotecznej w marketingu,

zarzadzanie finansami w ujeciu mikro- i makroekonomicznym. Ponadto zarzadzanie procesami




wsparcia informatycznego i uczenia si¢ organizacji, ksztalcenia na odleglo$é, wdrazania

systemow informatycznych, dostgpno$¢ i uzytecznosé.

b. Zwigzek badan naukowych z dydaktyka w ramach dyscypliny, do ktérej

przyporzadkowany jest kierunek studiéw

Nie dotyczy

¢. Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztalcenia

Zajgcia dydaktyczne prowadzone sa w salach wykladowych, mniejszych salach
¢wiczeniowych, a takze w salach komputerowych. Sale dydaktyczne wyposazone sa w sprzet
multimedialny. W salach komputerowych zainstalowane jest specjalistyczne oprogramowanie
pozwalajace na realizacje zaje¢. Na potrzeby kierunku Informatyka i biznes przygotowane sa
sale komputerowe, specjalnie dostosowana sala stuzaca ksztalceniu umiejetnodei w zakresie

rozwigzan sieciowych, a takze specjalistyczne pracownie:

Pracownia VR, MotionCapture, eyetrackingu i EEG, wyposazona w nowoczesne
komputery Dell Alienvare, eyetrackery Tobii4C, eyetracker przeznaczony do prowadzenia
badan — Gazepoint, zestaw do przechwytywania ruchu MOCAP inercyjny firmy Xsence,
okulary VR Oculus Rift S, zestaw Emotiv EPOC+ 14-kanalowe mobilne EEG. W pracowni
realizowane sg prace nad wykorzystania m.in. eyetrackingu w badaniach marketingowych czy

projektowaniu stron internetowych.

Laboratorium projektowania uniwersalnego, w ktorej studenci za pomocg symulatoréw VR
doswiadczaja ograniczen z jakimi spotykaja sie osoby poruszajgce sie na woézkach
inwalidzkich, osoby Gtuche, z niepetnosprawnosciami wzroku, osoby starsze oraz osoby o
nietypowym wzroscie. Symulatory ciesza si¢ rowniez zainteresowaniem studentéw od strony
informatycznej. W sali znajdujg si¢ okulary VR HTC, kombinezony do symulacji wieku,
platforma KatVR, platforma do symulacji jazdy na wozku inwalidzkim. W pracowni tej
odbywajg si¢ zajecia z projektowania uniwersalnego. Powstanie pracowni bylo efektem prac
naukowych pracownikéw w zakresie projektowania uniwersalnego. Ta tematyka jest w

dalszym ciggu rozwijana w badaniach naukowych, zajeciach dydaktycznych i publikacjach.

Laboratorium modelowania przestrzennego i druku wielowymiarowego, w ktérym
prowadzone sg zaj¢cia z projektowania 3D i dronéw. Pracownia wyposazona jest w skanery
3D - EinSkan SE, drukarki 3D jedno i dwukolorowe: Creality Ender-3 v2, ZMorph Fab Custom
Set z glowicg Dual Extruder, Anycubic i3 Mega X, Flashforge Guider IIs, UltiMaker Methbd

X, Makebot Sketch, drukarki zywiczne Elegoo Mars 3 i urzgdzenia do pOStpL‘IOCE':é:Sirilgllll‘,‘ '
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drukarki zywiczne Formlabs Form 3 z urzgdzeniami do suszenia i utwardzania: Form Cure i
Form Wash. Pracownia stuzy studentom iwykladowcom m.in. do badan w zakresie
zarzadzania ekologicznego. W pracowni znajdujg si¢ takze 3 drony do dyspozycji studentow i
wyktadowcow. Stuzg one m.in. do wstepnych analiza i badan nad zarzadzaniem rojem i
zostawaniem ich w zarzgdzaniu ekologicznym oraz zarzadzaniu bezpieczenstwem. Po
utworzeniu kierunku Informatyka i biznes drukarki beda wykorzystywane bezposrednio na
zajeciach ze studentami ramach ¢wiczen z druku 3D i grafiki, jako praktyczny efekt koncowy

projektéw studenckich.

Pracownia BiznesLab-Symulacyjne Centrum Przedsiebiorczo$ci i Strategicznego
Biznesu. W pracowni prowadzone sg zajecia z zakresu tworzenia i zarzagdzania wlasng firma
oraz zarzgdzania projektami. Studenci w grupach prowadza firmy w ramach gry symulacyjne;j.
Grupy wewnatrz gry rywalizujg ze sobg w wybranej branzy. Gra podzielona jest na rundy o
dlugodci jednego miesigca. W trakcie poszczegdlnych rund podejmuja decyzje biznesowe,
ktorych skutki odczuwaja w kolejnej rundzie. W przypadku zarzadzania projektem, gra
symulacyjna rozpoczyna si¢ na etapie planowania projektu. W kazdej z rund odpowiadajacej
miesiecznym okresom realizacji projektu studenci otrzymuja informacj¢ o efektach
podejmowanych przez nich dziatan oraz mogg podejmowac decyzje zwigzane z materializacja
ryzyka na danym etapie projektu. Na zakonczenie projektu studenci otrzymuja rowniez
informacje na jakim poziomie oceniane sg ich kompetencje jako kierownikéw projektu (ocena
na podstawie podejmowanych decyzji i dziatan podczas gry). Kompetencje te odpowiadajg
kompetencjom usystematyzowanym w ramach certyfikacji [PMA. Studenci kierunku
Informatyka i biznes majg zaplanowane dwa przedmioty, podczas ktorych wykorzystywane
bedg symulacje, azatem bedg mogli praktycznie wykorzysta¢ zdobywana wiedze 1
umiejetnosei, widzac efekty swoich dziatan na ro6znych etapach prowadzeni firmy czy realizacji

projektu.

d. Wymogi zwigzane z ukonczeniem studiow (praca dyplomowa, egzamin

dyplomowy)

Studia konczg si¢ ztozeniem egzaminu dyplomowego. Program studiéw nie przewiduje
pisania pracy dyplomowej (inzynierskiej). Studia konczg si¢ ustnym egzaminem dyplomowym
sktadanym przed komisja powotang przez dziekana. W ramach przygotowania do egzaminu
dyplomowego studenci uczestniczg w seminarium dyplomowym realizowanym w ostatnim

semestrze, natomiast w VI semestrze przygotowujg projekt dyplomowy (opis/studium




przypadku) dotyczacy wybranego zagadnienia realizowanego podczas praktyk. . Lista

prowadzgcych seminaria jest udostepniana studentom przed rozpoczeciem semestru.

Tematyka seminariow obejmuje zagadnienia z zakresu przedmiotow obowigzkowych
realizowanych, a ich lista, po zatwierdzeniu przez Rade Wydziatu, jest udostepniana na
poczgtku kazdego roku akademickiego. Warunkiem zaliczenia seminarium jest opracowanie
projektu dyplomowego (o tgcznej objetosci okolo 20 tys. znakow) opisujgcym zagadnienie, nad
ktorym student pracowal podczas praktyk wykorzystujac praktycznie zdobyta wiedze i
umiejetnosci. Tematyka projektow seminaryjnych musi by¢ zwigzana ze studiowanym
kierunkiem i prezentowaé praktyczne wykorzystanie osiggnietych w trakcie studiow efektow

uczenia sie.

W trakcie ustnego egzaminu dyplomowego student odpowiada na trzy pytania: dwa z
nich pochodza z listy zagadnien egzaminacyjnych, jedno dotyczy zagadnienia zwigzanego z

projektem.

Szczegolowe warunki przeprowadzania egzaminu dyplomowego dla prowadzonych na
Wydziale kierunkéw sa opisane w Procedurze dyplomowania, zamieszczonej wraz z aktualng
listg zagadnien egzaminacyjnych na stronie internetowej Wydzialu, w zakladce Egzamin
dyplomowy. Po uruchomieniu kierunku Informatyka i biznes procedura ta zostanie uzupetniona

o informacje dotyczace dyplomowania na tym kierunku.

Opis zakladanych efektow uczenia si¢ w odniesieniu do charakterystyk drugiego stopnia

efektow uczenia si¢ dla kwalifikacji na poziomie 6 Polskiej Ramy Kwalifikacji

Nazwa wydzialu: Wydzial Zarzgdzania i Komunikacji Spolecznej
Nazwa kierunku studiéw: Informatyka i biznes

Poziom studiéw: I stopien, studia inzynierskie

Profil ksztalcenia: praktyczny

QOdniesienie do

Symibol . . o Y S——
Opis zaktadanych efektéw uczenia sig charakterysty
efekiu pierwszego
. dla kierunku informatyka i biznes . ;
uczenia stopnia efektow
si¢ dla studia I stopnia - inzynierskie uczenia sie dla
. kwalifikacji na
kierunku

poziomie 6 PRK

Efekty uczenia si¢: Wiedza (zna i rozumie)

EUK6 W1 Zna i rozumie zagadnienia z obszaru nauk spolecznych P6S_ WG

(zarzadzanie, biznes, finanse), nauk inzynieryjno-




technicznych (informatyka) oraz ich pozycji w nauce i
relacji do innych dziedzin spolecznych i inzynieryjno-
technicznych. Jest $wiadomy ograniczen wynikajacych z
niepelnosprawnosci oraz  barier wystepujacych w
przestrzeni, obiektach i ich wyposazeniu. Zna podstawowa
terminologic w jezyku obcym z zakresu dziedzin i
dyscyplin naukowych wlasciwych dla studiowanego
kierunku studiow.

EUK6 W2

Ma wiedzg¢ w zakresie poznawania, analizowania i
wykorzystywania danych, obejmujgc metody, narzedzia
oraz techniki pozyskiwania i interpretacji danych. Jest
zaznajomiony z procesem tworzenia, wykorzystywania i
programowania baz danych stosowanych w roznych
obszarach gospodarczych. Rozumie w zaawansowanym
stopniu kierunki i tempo rozwoju nauk informatycznych i
ekonomicznych oraz postgpujaca komplementarnosé tych
obszarow.

P6S WG

EUK6 W3

Posiada wiedze na temat struktury i dzialania komputerow
oraz sieci komputerowych, obejmujac metody 1 techniki
programowania komputeréw i Internetu. Ponadto ma
wiedze z  obszaru  projektowania systemow
informatycznych stosowanych w réznych obszarach
gospodarczych. Ma wiedz¢ o zrédlach wiedzy i
gromadzeniu  informacji naukowej, profesjonalnych
narzedziach wspierajgcych proces badan naukowych.

P6S_WK

EUK6 W4

Zna sposob wykorzystania systemow komputerowych
w firmach oraz zasady dzialania e-gospodarki. Jest
zaznajomiony z przepisami prawnymi i standardami
jakosciowymi dotyczacymi sektora informatycznego, w
tym rozwijajacej si¢ sztucznej inteligencji, e-biznesu,
bezpieczenstwa sieci oraz metodologii 1 narzedzi
stosowanych w analizie wzrokowej, kreacji narracji
1technik dzwickowych w réznych mediach, w tym w
grach komputerowych i aplikacjach Unity VR.

P6S_WK

BUK6 W5

Posiada wiedz¢ na temat technologii inzynieryjnych
w dziedzinie informatyki oraz podstawowsg znajomo$c¢
cyklu  zycia  urzgdzen, obiektow 1 systemow
komputerowych. Zdobywa wiedze na temat réznorodnych
aspektow dotyczacych organizacji, finansow, prawa,
zaawansowanych zagadnien matematycznych,
algorytmoéw oraz marketingu, a takze analizuje czynniki
mikro- i makroekonomiczne otoczenia.

P6S_WG

EUK6 W6

Posiada wiedz¢ i zrozumienie zagadnien zwigzanych
z prawem gospodarczym, ochrong wlasnosci
intelektualnej, prawami autorskimi, ochrong danych

P6S_WK




osobowych, zarzadzania ryzykiem w  kontekscie
technologii informatycznych oraz ogolnymi zasadami
tworzenia irozwoju réznych form przedsiebiorczosci
indywidualnej.  Zna i rozumie konieczno$¢ posiadania
szerokiej, aktualnej wiedzy informatycznej,
ckonomicznej, matematycznej, finansowej, zapewniajacej
realizacje swoich celow zawodowych i uzasadniajace]
potrzebe ciaglego samodoskonalenia i samoksztalcenia.

P6S_WG

EUK6 W7

Ma wiedz¢ na temat bezpieczenstwa informacji, grafiki
komputerowej, programowania aplikacji i gier, sieci
komputerowych, analizy danych oraz zdobywania
1 przetwarzania informacji.

P6S_WG

EUK6 W8

Posiada wszechstronna wiedzg z zakresu kreowania
1 rozwijania wiasnej marki w kontekscie
odpowiedzialnego prowadzenia biznesu. Ma wiedz¢ na
temat nowoczesnych koncepcji i narzedzi zarzadzania,
ktore umozliwig skuteczne prowadzenie dzialalnosei
gospodarczej] w  zmieniajgcym  si¢  Srodowisku
biznesowym.

P6S_WK
P6S_ WG

EUK6 W9

Ma wiedze¢ z zakresu modelowania i symulacji procesow
biznesowych. Posiada wiedz¢ na temat analizy
1 doskonalenia procesow biznesowych oraz przetwarzaniu
danych za pomocg roznorodnego oprogramowania.
Posiada wiedz¢ na temat réoznych metod prezentacji
danych w sposob graficzny,

P6S_WK

EUK6 W1
0

Posiada wiedz¢ na temat architektury chmur
obliczeniowych, w zakresie zarzadzania projektami. Ma
wiedze z zakresu prowadzenia wiasnej firmy, zarzadzania
przedsigbiorstwem w kontrolowanym s$rodowisku, jak
réwniez z projektowania modeli biznesu.

P6S_WK
P6S_WG

Efelty uczenia si¢: UmiejetnoSci (potrafi)

EUK6 Ul

Posiada umiejetno$¢ dokladnej analizy procesow
biznesowych zgodnie z aktualnymi standardami prawno-
etycznymi i zawodowymi. Potrafi wlasciwie interpretowad
dane ilosciowe dotyczace zjawisk  spolecznych,
uwzgledniajac réwniez aspekty systemowe
i pozatechniczne, a takze projektowanie uniwersalne,
w procesie podejmowania i rozwigzywania probleméw
z obszaru informatyki i biznesu. Dodatkowo, wykazuje
bieglo$¢ w rozwiazywaniu ztozonych i nietypowych zadan
poprzez  zastosowanie  metod  dedukcyjnych i
indukcyjnych, oraz doskonali realizacje procesow przy

P6S UW




uzyciu  zaawansowanych technologii informacyjno-
komunikacyjnych.

EUK6_U2

Ma umiejetnos¢ pozyskiwania danych z réznych zrodet
oraz dokonywania opisu matematycznego zjawisk
biznesowych  iprocesow  gospodarczych.  Potrafi
wykorzysta¢ metody ilosciowe i narzedzia informatyczne
do analizy i interpretacji tych danych, oraz odpowiednio
prezentowac wyniki. Jest takze zdolny do pracy zaréwno
samodzielnej, jak i w zespole, potrafige przyjmowac rézne
role w grupie.

P6S_UW
P6S_UK
P6S_UO

EUK6 U3

Jest zdolny do projektowania bazy danych opartej na
modelu relacyjnym oraz realizacji projektu w systemie
komputerowym. Ponadto, pofrafi tworzy¢ strony
internetowe zgodnie z obowigzujgcymi standardami.
Posiada umiejetnosci stosowania matematycznych metod
itechnik w podejmowaniu  decyzji finansowych
1 zarzadzaniu ryzykiem.

P6S UW

EUK6 U4

Potrafi rozpoznawaé typowe problemy z obszarow
informatyki i biznesu, wlaczajac w to projektowanie
i dzialanie systemow komputerowych, sieci, e-biznesu,
zarzadzania oraz grafiki komputerowej. Jest w stanie
opisa¢ te problemy, dokona¢ krytycznej analizy oraz
proponowa¢ nowe rozwigzania, korzystajac z metod
analitycznych, symulacyjnych i eksperymentalnych.
Potrati takze identyfikowa¢ i formulowaé specyfikacje
prostych zadan inzynierskich o praktycznym charakterze.

P6S_UW
P6S_UK
P6S_UO

EUK6 U5

Studenci  zdobywaja  umiej¢tno$¢  projektowania,
implementacji i zarzadzania zintegrowanymi systemami
informacyjnymi, co pozwala im skutecznie integrowaé
rbéznorodne dane i procesy w organizacji. Dodatkowo, po
ukonczeniu przedmiotu, studenci rozwijaja umiejetnosci
analizy potrzeb informatycznych przedsigbiorstwa oraz
podejmowania  strategicznych  decyzji  dotyczacych
wyboru i wdrozenia odpowiednich rozwigzan
informatycznych.

P6S_UW

EUK6_U6

Posiada umiejetnosci  jezykowe na  poziomie B2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztalcenia Jezykowego,
zgodne z wymaganiami tego poziomu.

P6S UK

EUK6_U7

Jest $wiadomy koniecznosei cigglego uzupelniania
i doskonalenia posiadanej wiedzy oraz umiejetnosci.
Potrafi wybraé certyfikowane szkolenia oferowane przez
wiodace firmy, zgodnie z osobistymi planami rozwoju
zawodowego.  Sformulowaé¢  problem  badawczy.

P6S_UU




Przeprowadzi¢ badania naukowe i sformufowaé wnioski z
badan.

EUK6 U8

Potrafi zastosowaé swoja wiedze z obszaru etyki, prawa,
bezpieczenstwa informacji, grafiki  komputerowej,
programowania aplikacji i gier, sieci komputerowych,
analizy danych oraz zdobywania 1 przetwarzania
informacji w praktyce. Posiada umiej¢tnosei w zakresie
konfiguracji, zarzadzania i optymalizacji infrastruktury
chmurowe;.

P6S_UW

EUK6_U9

Ma umiejetnosci komunikacyjne, wlaczajgc zdolnosci
jezykowe, ktore sa kluczowe dla efektywnego budowania
relacji z klientami i partnerami biznesowymi. Ponadto,
posiada umiejetnosei  zarzadzania przedsigbiorstwem
w kontrolowanym s$rodowisku, obejmujace koordynacjg
dzialan oraz podejmowanie decyzji, oraz zdolnos$¢ do
projektowania modeli biznesowych.

P6S_UK

EUK6 Ul
0

Potrafi skutecznie wykorzystywac¢ technologi¢ Big Data
w biznesie, w tym umiejetno$é korzystania z hurtowni
danych oraz réznorodnych narzedzi i metod analizy
danych, obejmujacych proces pozyskiwania danych.
Dodatkowo, posiada zdolno$¢ do  efektywnego
przetwarzania informacji oraz interpretacji danych
dotyczacych  zachowan odbiorcow w  kontekscie
biznesowym.

P6S_UW

Efekty uczenia si¢: Kompetencje spoleczne (jest gotéw do)

EUK6 KS
1

Jest gotowy do ciagltego uzupelniania i doskonalenia
posiadanej wiedzy oraz umiejgtnosci. Potrafi krytycznie
ocenia¢ swojg wiedze 1. w przypadku trudnosci
z samodzielnym rozwigzaniem problemu, potrafi zasiggaé
opinii 1 poszukiwac¢ pomocy.

P6S KKK~

EUK6 KS
2

Wrykazuje dojrzatos¢ zaréwno w kontekscie spolecznym,
jak 1 zawodowym, co obejmuje takze umiejetnosé
projektowania uniwersalnego 1 dost¢pnosdci  stron
internetowych

P6S KR
P6S_KO

EUK6 KS
3

Jest gotowy do przestrzegania zaréwno zasad prawnych,
jak i etycznych w prowadzeniu dziatalno$ci gospodarcze;j.
Ma $wiadomo$¢ potrzeb jezykowych niezbgdnych
w miedzynarodowym srodowisku akademickim.

P6S_KR

EUK6 KS
4

Jest gotowy do podejmowania inicjatyw na rzecz interesu
publicznego oraz $rodowiska spolecznego. Posiada
umigjetno§¢  myslenia 1 dzialania w  sposdb
przedsigbiorczy, przy czym  jest $wiadomy

P6S_KO /




odpowiedzialnosci biznesowej, uwzgledniajac aspekty
zrdbwnowazonego rozwoju i spolecznej odpowiedzialnosci
biznesu. Potrafi analitycznie mysleé¢ i rozwiazywaé
problemy praktyczne. Aplikowaé¢ zdobyta wiedze w
srodowisku zawodowym,

Grupa zajeé: Grupa zajeé podstawowych

Efekty uczenia si¢
przypisane do grupy zajeé

Tresci programowe

EUK6_W1, | TreSci zapewniajace poznanie podstaw wybranych nauk
EUK6_W6, | spolecznych oraz inzynieryjno-technicznych, stanowigce
Wiedza EUK6 W8 | uzupelnienie wiedzy kierunkowej, z zakresu dyscypliny
wiodgcej, tj. informatyki technicznej i telekomunikacyjnej,
a takze dyscyplin dodatkowych, czyli ekonomii i finansow
EUK6 Ul, | oraz nauk o zarzadzaniu i jakosci.
EUK6 U2, | W szezegdlnosci s to tresci dotyczace:
EUK6 U6 - podstaw informatyki ekonomicznej
Usinteletiioil EUK6_U7, - podstaw zarzgdzania _
EUK6 U8, - podstaw przedsigbiorczosci
EUK6 U9, - podstaw rachunkowosci i finansow
- podstaw prawa i ochrony wiasnos$ci intelektualne;j
- umiejetnoscei zwigzane z nowoczesnymi
EUK6 KSI1, technologiami przetwarzania informacji
Kompetencje | EUK6 KS2, - kompetencje w zakresie komunikowania si¢ i pracy
EUK6 KS3, w grupach
; EUK6 KS4, - lektorat jezyka obcego.
Grupa zajeé: Grupa zajeé kierunkowych
Efekty uczenia si¢ Tresci programowe
przypisane do grupy zajeé
BEUK6 W1, | TreSci zapewniajace rozszerzong wiedze 1 umiejgtnosci
EUK6_W?2, | zzakresu dyscypliny wiodacej, tj. informatyki techniczne]
EUK6_W3, |itelekomunikacyjnej, a takze dyscyplin dodatkowych, czyli
EUK6_W4, | nauk o zarzadzaniu i jakosci oraz ekonomii i finanséw, czyli
Wiedza EUK6 W5, - wiedza 1 umiejetnodci  z  zakresu podstaw
EUK6 W6, rachunkowosci
EUK6 W7, - wiedza 1 umiejetnosci z zakresu podstawowych
EUK6 WS, zagadnien informatycznych,
EUK6_WO9, - wiedza i umiejetnosci w zakresie programowania,
EUK6 W10, algorytmiki
Umiejetnosci | EUK6 UL, - wiedza 1 umiej¢tnosci w zakresie obliczen
EUK6 U2, matematycznych, rachunku prawdopodobienstwa




EUK6 U3,
EUK6_U4,
EUK6 _US,
EUK6_U6,
EUK6 U7,
EUK6 US,
EUK6_U9
EUK6 U10,

Kompetencje

EUK6_KS1,
EUK6 KS2,
EUK6_KS3,
EUK6_KS4,

wiedza, umiejetnosci i kompetencje w zakresie

wykorzystywania ~ metod  statystycznych i
statystycznej kontroli jakos$ci

umiejetnosci  analityczne -  matematyczne i
statystyczne

wiedza umiejgtnosci i kompetencji w zakresie
podstawowych zagadnien prawa w tym prawa
gospodarczego

wiedza, umiejetnosci i kompetencje w zakresie
projektowania i tworzenia baz danych, analizy
i wizualizacji danych

wiedza i umiejetnosci w zakresie ekonometrii

Grupa zajeé: Grupa zajec specjalistycznych

Efekty uczenia si¢ Tre$ci programowe
przypisane do grupy zajeé
EUK6 W1,
EUK6 W2, | Trescizapewniajace specjalistyczng wiedze kierunkowa oraz
EUK6 W3, | nabycie umiejetnosci zawodowych z zakresu dyscypliny
Wiedza EUK6 W4, | wiodacej, tj. informatyki technicznej i telekomunikacyjnej,
EUK6 W5, | atakze dyscyplin dodatkowych, czyli ekonomii i finanséw
EUK6 W6, | oraz nauk o zarzadzaniu i jakosci, w tym:
EUK6 W7, - wiedza, umiejetnosci 1 kompetencje w zakresie
EUK6_ W9, wizualizacji danych i grafiki _
EUK6 W10, - wiedza, umiejetnosci 1 kompetencje w zakresie
EUK6 Ul, programowania i wymiany informacji, sieci
EUK6 U2, komputerowych
EUK6 U3, - wiedza, umiej¢tnosei 1 kompetencje w zakresie
Umiegjetnosei | EUK6 U4, bezpieczenstwa danych i systemow,
EUK6_US, - wiedza, umiejetnosci i kompetencje w  zakresie
EUK6_U7, prowadzenia dzialalnosci w Internecie
EUK6 U8, - wiedza, umiejetnodci i kompetencje w  zakresie
EUK6 U9, grafiki i projektowania gier 1 aplikacji
EUK6 U0,
Kompetencje ELKD X85
EUK6 KS2,
EUK6_KS3,
EUK6 KS4,
Grupa zajeé: Praktyki
Efekty uczenia si¢ Tresci programowe
przypisane do grupy zajeé
EUK6 W1, Celem praktyki jest poglebienie 1 poszerzenie
EUK6 W2, | wiadomosci teoretycznych iumiejetno$ei praktycznych z
Wiedza EUK6 W3, | zakresu informatyki i ekonometrii uzyskanych na wyktadach
EUK6 W4, | ic¢wiczeniach, m.in. w zakresie:
EUK6 W5, - systemow  informatycznych  wykorzystywanych
EUK6 W6, w przedsigbiorstwie, :
EUK6 W7, - oprogramowania  stosowanego w  zarzgdzaniu
Umiejetnosci | EUK6 Ul, i w produkeji, YO £iihaa
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EUK6 U2,
EUK6 U3,
EUK6 U4,
EUK6_US,
EUK6_U7,
BUK6 US,

Kompetencje

EUK6_KS1,
EUK6 KS2,
EUK6_KS3,
EUK6_KS4,

funkcjonowania i obstugi sprze¢tu informatycznego
przedsiebiorstwa na stanowiskach pracy, centrach
przetwarzania danych, w sieci teleinformatyczne;,
systemow bezpieczenstwa informacji
funkcjonujacych w przedsigbiorstwie

Na poszczegolnych stanowiskach pracy, student powinien:

zapozna¢ si¢ z prawidlowa organizacja pracy,
zapozna¢ si¢ z wszelkiego typu dokumentacig,
zarzgdzeniami, regulaminami i instrukcjami oraz
przepisami p. poz. i BHP,

zapozna¢ si¢ z technika prowadzenia dokumentacji
pracy i poprawnym sposobem jej zabezpieczenia,
wyrobi¢ sobie wiasciwe nawyki kultury pracy
w zespolach ludzkich i przygotowa¢ sie do
samodzielnego podejmowania decyzji,

wyrobi¢ w sobie umiejetnosé profesjonalnej obstugi
klienta oraz wyéwiczy¢ ptynnos¢ w postugiwaniu sie
branzowymi jezykami obcymi,

wyrobi¢ w sobie poczucie odpowiedzialnosci za
prace i podejmowane decyzje,

uswiadomi¢ sobie poczucie etyki zawodowe;j.

A takze bra¢ udziat w realizacji zadan merytorycznych,

zaleznych od miejsca odbywania praktyk takich jak np.:

dokonywanie badan i analiz statystycznych,
modelowanie komputerowe,

wdrazanie 1 obsluga systemoéw zarzadzania
przedsigbiorstwami

projektowanie systemdw informatycznych,
tworzenie oprogramowania,

obstuga baz danych,

projektowanie i zarzadzanie sieciami
informatycznymi,

grafika komputerowa,

innych, zgodnych z celem praktyki studenckie;j.

Praktyki studenckie dajg mozliwosc:

skonfrontowania nabytej wiedzy z wymaganiami
rynku pracy,

zaprezentowania, sprawdzenia oraz poszerzenia
swoich umiejetnosci praktycznych,

poznania oczekiwan pracodawcow  wzgledem
pracownikow,

wyrobienia motywacji do dalszego
samodoskonalenia sig,

ulatwienia znalezienia przyszlej pracy zgodnej
z whasnymi predyspozycjami.

Student, ktory zaliczyl praktyke posiada nastepujace

umiejetnosci:




- projektowanie i tworzenie prostych rozwigzan
informatycznych dla usprawnienia wykonywanych
zadan w przedsigbiorstwie; zastosowanie technik
informacyjnych ~w  usprawnieniu  komunikacji
wewngtrznej 1 w procesie podejmowania decyzji,

- zbieranie i systematyzowanie informacji z zakresu
procesow informatycznych oraz ich analizowanie,
wycigganie wnioskow z analiz i ich dalsze
zastosowanie,

- umiejetno$¢ automatyzacji obiegu dokumentow
W organizacji oraz w procesach gospodarczych,
a takze prowadzenie dokumentacji pracy i poprawny
sposdb jej zabezpieczenia,

- poshugiwanie si¢ zaawansowanymi urzadzeniami
biurowymi, organizowanie tele i video konferencji,
nadzorowanie pracy sieci komputerowych.

Student, ktéry zaliczyl praktyke posiada nastepujgce
kompetencje spoteczne:

- kultura pracy, samodzielnos¢ w podejmowaniu
decyzji oraz odpowiedzialno$¢ za powierzone
zadania

- poszanowanie zasad etyki zawodowej, kodeksu
zawodowego i norm wspdlzycia spolecznego,

- Swiadomo$¢ koniecznosci ciaglego ksztalcenia sig
irozwijania swoich umiejetnosci zawodowych, ze
wzgledu na globalizacje¢ rynku; otwartos¢ na zmiany
i podejmowanie nowych wyzwan zawodowych ze
wzgledu na zmieniajgcg sie ciagle gospodarke,
odczuwanie ducha przedsigbiorczosci.

Efekty
uczenia si¢

Metody weryfikacji i oceny efektéow wuczenia si¢ osiagnigte przez
studenta w trakcie calego cyklu ksztalcenia

Wiedza

dyskusja, zaliczenie pisemne, test wyboru, referat, esej, aktywno$¢ na
zajeciach, rozwigzywanie zadan, ustnej prezentacji wlasnej pracy,
samodzielne gromadzenia i analizowania Zrodel, prezentacja pisemna, prace
srodsemestralne, prace pisemne seminaryjne, raport, notatka, gry
symulacyjne.

ey




Umiejetnosci

aktywno$¢ na zajeciach, dyskusja w grupach tematycznych, oddawane przez
studentow: projekty, programy, aplikacje, analizy zagadnien, sprawozdania
z komentarzami osiggnigtych wynikéw, i wystapienia seminaryjne;
przedstawienie prezentacji ustnej; znajomos$¢ podstawowych zasad
komunikacji niewerbalnej; sprawdzenie umiejetnosci wykorzystania
oprogramowania komputerowego sprawdzanie rzetelnosci
przeprowadzonych analiz, eksperymentow w oparciu o wskazniki;
dokonanie samooceny osiggnietych umiejg¢tnosci, obserwacja zachowania
studenta w trakcie zaje¢ np. zaangazowania w pracg, aktywnosci na
zajeciach warsztatowych i laboratoryjnych.

Kompetencje
spoleczne

rozwigzywanie zadan, studia przypadku, aktywno$¢ na zajeciach, praca
w grupach, ocena sposobu zachowania studenta np. zaangazowania w pracg;
ocena prezentacji i wypowiedzi w trakcie zaje¢ praktycznych;
wykorzystanie i prezentowanie danych liczbowych, jako podstawy analiz i
ilustracji problemow badawczych; znajomos$¢ przepisow prawnych;
samoocena uzyskanych kompetencji przez studentow.




