Zatgcznik nr 45
Standardy ksztalcenia dla kierunku studiow:
Informatyka

A. STUDIA PIERWSZEGO STOPNIA

I. WYMAGANIA OGOLNE

Studia licencjackie trwaja nie krécej niz 6 semestréw. Liczba godzin zaj¢¢ nie powinna by¢
mniejsza niz 2000. Liczba punktéw ECTS (European Credit Transfer System) nie powinna by¢
mniejsza niz 180.

Studia inzynierskie trwaja nie krécej niz 7 semestrow. Liczba godzin zaje¢ nie powinna by¢
mniejsza niz 2300. Liczba punktéw ECTS nie powinna by¢ mniejsza niz 210.

II. KWALIFIKACJE ABSOLWENTA

Studia licencjackie

Absolwent studiéw licencjackich powinien posiada¢ wiedzg i umiejgtnosci z zakresu
ogélnych zagadnien informatyki. Powinien dobrze rozumie¢ dziatanie wspélczesnych
systeméw komputerowych oraz posiada¢ wiedze z zakresu podstaw informatyki, systemow
operacyjnych, sieci komputerowych, baz danych i inzynierii oprogramowania umozliwiajaca
aktywny udzial w realizacji projektow informatycznych. Powinien takze posiada¢ umiejetnosé
programowania komputerow oraz pracy w zespotach programistycznych. Zdobyta wiedz¢ i
umiej¢tnosci powinien umie¢ wykorzystat w pracy zawodowej z zachowaniem zasad
prawnych i etycznych.

Studia inzynierskie

Absolwent studiéw inzynierskich, podobnie jak absolwent studiow licencjackich, powinien
posiada¢ wiedz¢ i umiejgtnosci z zakresu ogdélnych zagadnien informatyki oraz dodatkowo
wiedzg¢ i umiejetnosci techniczne z zakresu systemOow informatycznych. Powinien dobrze zna¢
zasady budowy wspdtczesnych komputerdw i urzadzen z nimi wspodipracujacych, systemow
operacyjnych, sieci komputerowych i baz danych. Powinien posiada¢ umiejgtnose
programowania komputeréw 1 zna¢ zasady inZynierii oprogramowania Ww stopniu
umozliwiajacym efektywna pracg¢ w zespotach programistycznych. Powinien mie¢ takze
podstawowa wiedzg¢ w zakresie sztucznej inteligencji, grafiki komputerowej i komunikacji
cztowiek-komputer. Swoja wiedz¢ 1 umiej¢tno$ci powinien umie¢ wykorzysta¢ w pracy
zawodowej z zachowaniem zasad prawnych i etycznych.

Absolwent studiéw pierwszego stopnia powinien znac jezyk obcy na poziomie bieglosci B2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jgzykowego Rady Europy oraz umie¢ postugiwaé
si¢ jezykiem specjalistycznym z zakresu informatyki. Absolwent powinien by¢ przygotowany
do pracy w firmach informatycznych zajmujacych si¢ budowa, wdrazaniem lub pielggnacja
narzedzi i systemOw informatycznych oraz w innych firmach i organizacjach, w ktorych takie
narzedzia i systemy sa wykorzystywane, a takze w szkolnictwie, jesli ukonczy specjalnosé¢
nauczycielska (zgodnie ze standardami ksztalcenia przygotowujacego do wykonywania
zawodu nauczyciela). Absolwent powinien by¢ przygotowany do podjecia studiow drugiego
stopnia.



III. RAMOWE TRESCI KSZTALCENIA

1. GRUPY TRESCI KSZTALCENIA, MINIMALNA LICZBA GODZIN ZAJEC
ZORGANIZOWANYCH ORAZ MINIMALNA LICZBA PUNKTOW ECTS

studia
licencjackie inzynierskie
godziny | ECTS |godziny | ECTS
A. GRUPA TRESCI PODSTAWOWYCH 150 20 255 27
B. GRUPA TRESCI KIERUNKOWYCH 600 67 660 69
Razem 750 87 915 96

2. SKEADNIKI TRESCI KSZTALCENIA W GRUPACH, MINIMALNA LICZBA
GODZIN ZAJEC ZORGANIZOWANYCH ORAZ MINIMALNA LICZBA

PUNKTOW ECTS
studia
licencjackie inzynierskie
godziny | ECTS |godziny | ECTS
A. GRUPA TRESCI PODSTAWOWYCH 150 20 255 27
Tresci ksztalcenia w zakresie:
1. Analizy matematycznej i algebry liniowej 60 45
2. Metod probabilistycznych i statystyki 30 60
3. Matematyki dyskretnej 60 60
4. Fizyki - 45
5. Nauk technicznych - 45
B. GRUPA TRESCI KIERUNKOWYCH 600 67 660 69
Tresci ksztalcenia w zakresie:

1. Podstaw programowania

. Algorytmow i zlozono$ci

. Architektury systemow komputerowych

. Systeméw operacyjnych

. Technologii sieciowych

. Jgzykow i paradygmatéw programowania

. Grafiki i komunikacji cztowiek-komputer

. Sztucznej inteligencji
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. Baz danych

10. Inzynierii oprogramowania

11. Systeméw wbudowanych

12. Problemo6w spotecznych i zawodowych informatyki




3. TRESCI I EFEKTY KSZTALCENIA

A. GRUPA TRESCI PODSTAWOWYCH

1. Ksztalcenie w zakresie analizy matematycznej i algebry liniowej
Tresci ksztatcenia: Ciagi i szeregi liczbowe, szeregi funkcyjne. Rachunek rézniczkowy
funkcji jednej i wielu zmiennych. Rachunek catkowy: catka oznaczona i nieoznaczona,
zastosowania calek oznaczonych. Wprowadzenie do réwnan rézniczkowych i ich
zastosowania. Grupy, piercienie wielomianéw i arytmetyka modularna. Macierze,
wyznaczniki, uktady réwnan liniowych i eliminacja Gaussa. Elementy geometrii
analitycznej.
Efekty ksztatcenia — umiejetnosci i kompetencje: postugiwania si¢ aparatem analizy
matematycznej i opisu zagadnien w jezyku analizy matematycznej; korzystania z
pakietéw oprogramowania analizy matematycznej 1 interpretacji wynikow;
postugiwania si¢ aparatem pierScieni wielomiandw 1 arytmetyki modularnej;
formutowania probleméw w terminach macierzy i wykonywania operacji na
macierzach; rozwigzywania uktadu réwnan liniowych.

2. Ksztalcenie w zakresie metod probabilistycznych i statystyki
Tresci ksztatcenia: Prawdopodobienstwo dyskretne. Prawdopodobienstwo ciagte.
Wartosci oczekiwane. Procesy stochastyczne. Prébkowanie. Estymacja. Testowanie
hipotez statystycznych.
Efekty ksztatcenia — umiejetnosci i kompetencje: obliczania prawdopodobienstwa
zdarzen, wartosci oczekiwanej, wariancji i odchylenia standardowego; analizy
algorytméw pod wzgledem sredniego zachowania; obliczania niezawodnosci prostych
uktadéw sprzetowych i systeméw programowych; zastosowania koncepcji proceséw
stochastycznych do analizy wydajnosci prostych uktadéw sprzgtowo-programowych;
przeprowadzania prostego wnioskowania statystycznego.

3. Ksztalcenie w zakresie matematyki dyskretnej
Tresci ksztatcenia: Funkcje, relacje i zbiory. Elementy logiki matematycznej: rachunek
zdan 1 tautologie. Techniki dowodzenia twierdzen i indukcja matematyczna.
Rekurencja. Kombinatoryka. Drzewa i grafy.
Efekty ksztatcenia — umiejetnosci i kompetencje: interpretowania poje¢ z zakresu
informatyki w terminach funkcji i1 relacji; stosowania aparatu logiki, technik
dowodzenia twierdzen, teorii grafow i rekurencji do rozwiazywania probleméw o
charakterze informatycznym.

4. Ksztalcenie w zakresie fizyki
Tresci  ksztalcenia: Elementy mechaniki klasycznej. Grawitacja. Elementy
elektrycznosci, optyki i akustyki. Wprowadzenie do mechaniki kwantowe;.
Efekty ksztatcenia — umiejetmosci i kompetencje: analizowania 1 wyjasniania
obserwowanych zjawisk; tworzenia i weryfikacji modeli $wiata rzeczywistego oraz
postugiwania si¢ nimi w celu predykcji zdarzen i standw.

5. Ksztalcenie w zakresie nauk technicznych
Tresci ksztatcenia: Podstawy elektrotechniki, miernictwa i elektroniki.
Efekty ksztatcenia — umiejetnosci i kompetencje: rozumienia powigzan informatyki z
innymi obszarami nauk technicznych; przenoszenia dobrych praktyk wypracowanych
w tych obszarach na grunt informatyki.

B. GRUPA TRESCI KIERUNKOWYCH

1. Ksztalcenie w zakresie podstaw programowania
Tresci ksztatcenia: Pojgcie algorytmu. Podstawowe konstrukcje programistyczne.
Implementacje algorytmow w jezykach programowania. Podstawowe struktury danych
i wykonywane na nich operacje. Dynamiczny przydzial pamigci. Rekurencja i jej



implementacja w jezykach wysokiego poziomu. Metody weryfikacji poprawnosci
programéw.
Efekty ksztatcenia — umiejetnosci i kompetencje: czytania ze zrozumieniem programow
zapisanych w jezyku programowania imperatywnego; symbolicznego wykonywania
prostych programéw celem ich weryfikacji; pisania i uruchamianie prostych
programéw o rozmiarze rzgdu 100 wierszy kodu.

2. Ksztalcenie w zakresie algorytmoéw i zlozonosci
Tresci  ksztalcenia: Podstawy analizy algorytméw. Techniki projektowania
algorytméw: dziel i rzadz, programowanie dynamiczne, algorytmy zachianne,
przeszukiwanie z nawrotami, heurystyki. Podstawowe algorytmy: sortowanie, selekcja,
wyszukiwanie. Abstrakcyjne struktury danych i ich implementacje: listy, drzewa, grafy,
stowniki, drzewa poszukiwah binarnych, haszowanie, stosy, kolejki, kolejki
priorytetowe. Podstawowe algorytmy grafowe: przeszukiwanie wszerz i w glab.
Problemy obliczeniowo trudne: NP-zupelno$¢, nierozstrzygalnos¢.

Efekty ksztatcenia — umiejetnosci i kompetencje: konstruowania algorytméw z
wykorzystaniem podstawowych technik algorytmicznych; analizy zlozono$ci
algorytmow.

3. Ksztalcenie w zakresie architektury systeméw komputerowych
Tresci ksztatcenia: Technika cyfrowa i systemy cyfrowe. Maszynowa reprezentacja
danych i realizacji operacji arytmetycznych. Organizacja komputera na poziomie
asemblera. Organizacja i architektura systeméw pamigci. Interfejsy i komunikacja.
Organizacja jednostki centralnej. Wieloprocesorowosc¢ i architektury alternatywne.
Efekty ksztatcenia — umiejetnosci i kompetencje: projektowania prostych ukladow
sekwencyjnych i kombinacyjnych; obliczania reprezentacji liczb catkowitych i
rzeczywistych oraz wykonywania podstawowych operacji arytmetycznych na tych
reprezentacjach; pisania prostych programéw na poziomie asemblera z uzyciem
instrukcji warunkowych, petli, operacji na liczbach catkowitych, tablic.

4. Ksztalcenie w zakresie systemow operacyjnych
Tresci ksztalcenia: Przeglad systeméw operacyjnych. Zasady dziatania systeméw
operacyjnych. Procesy i watki. Wspotbiezno$¢. Szeregowanie zadan. Zarzadzanie
pamigcia.
Efekty ksztatcenia — umiejetnosci i kompetencje: rtozwiazywania klasycznych
problemdéw synchronizacji, w tym problemu producent-konsument i czytelnicy-pisarze
oraz problemu pigciu filozoféw; dobierania algorytmu szeregowania zadan do specyfiki
aplikacji.

5. Ksztalcenie w zakresie technologii sieciowych
Tresci ksztalcenia: Wprowadzenie do sieci komputerowych. Komunikacja i sieci
komputerowe. Bezpieczenstwo w sieciach komputerowych i kryptografia. Technologie
udostgpniania informacji w sieciach komputerowych. Budowa aplikacji sieciowych.
Efekty ksztatcenia — umiejetnosci i kompetencje: instalowania prostej sieci z dwoma
klientami i pojedynczym serwerem z wykorzystaniem narzgdzi typu DHCP (Dynamic
Host Configuration Protocol); korzystanie z kluczy i pakietow kryptograficznych PGP
(Pretty Good Privacy); budowania prostych interakcyjnych aplikacji internetowych
dziatajacych w oparciu o baz¢ danych.

6. Ksztalcenie w zakresie jezykow i paradygmatéw programowania
Tresci ksztatcenia: Paradygmaty programowania. Programowanie obiektowe.
Efekty ksztalcenia — umiejetnosci i kompetencje: oceny przydatnosci réznych
paradygmatéw i zwigzanych z nimi $rodowisk programistycznych do rozwigzywania
réznego typu probleméw; projektowania, implementacji, testowania i debugowania
prostych programéw obiektowych.



7. Ksztalcenie w zakresie grafiki i komunikacji czlowiek-komputer

Tresci ksztatcenia: Podstawowe techniki w grafice komputerowej. Systemy grafiki.
Podstawy komunikacji cztowiek-komputer. Budowanie prostych interfejséw
graficznych.

Efekty ksztatcenia — umiejetnosci i kompetencje: tworzenia obrazow z wykorzystaniem
standardowego API graficznego (Application Programming Interface); realizacji
podstawowych transformacji (skalowanie, obrot, translacja) za pomoca mechanizméw
standardowego API graficznego; implementacji prostych procedur dokonujacych
transformacji prostych obrazéw 2-wymiarowych; tworzenia i przeprowadzenia testu
uzytecznosci  dotyczacego  istniejacej  aplikacji;  wykorzystania  narzedzi
wspomagajacych tworzenie graficznych interfejséw uzytkownika do realizacji aplikacji
wyposazonej w taki interfejs.

8. Ksztalcenie w zakresie sztucznej inteligencji

Tresci ksztalcenia: Podstawowe zagadnienia sztucznej inteligencji. Przeszukiwanie z
ograniczeniami. Reprezentacja wiedzy i wnioskowanie.

Efekty ksztatcenia — umiejetnosci i kompetencje: opisywania przestrzeni problemu
wyrazonego w jezyku naturalnym w terminach stanéw, operatoréw, stanu
poczatkowego i docelowego; dobierania algorytmu przeszukiwania heurystycznego do
specyfiki problemu; implementacji przeszukiwania typu mini-max; rozwigzywania
problemdw przeszukiwania z ograniczeniami za pomocg algorytmu z nawrotami.

9. Ksztalcenie w zakresie baz danych

10.

11.

Tresci ksztatcenia: Systemy baz danych. Modelowanie danych. Relacyjne bazy danych.
Jezyki zapytan do baz danych. Projektowanie relacyjnych baz danych. Przetwarzanie
transakcji.

Efekty ksztatcenia — umiejetnosci i kompetencje: formutowania zapytan w jezyku SQL
(Structured Query Language); przygotowywania schematu relacyjnej bazy danych na
podstawie modelu encja-zwiazek; tworzenia transakcji przez zanurzanie zapytan SQL-
owych w jezyku programowania; oceny réznych strategii wykonywania zapytan o
charakterze rozproszonym.

Ksztalcenie w zakresie inZynierii oprogramowania

Tresci ksztatcenia: Projektowanie oprogramowania. Korzystanie z API (Application
Programming Interface). Narzedzia i $rodowiska wytwarzania oprogramowania.
Procesy wytwarzania oprogramowania. Wymagania i ich specyfikacja. Walidacja i

testowanie oprogramowania. Ewolucja oprogramowania. Zarzadzanie
przedsigwzigciem programistycznym.
Efekty ksztatcenia — umiejetnosci i kompetencje: postugiwania si¢ wzorcami

projektowymi; projektowania oprogramowania zgodnie z metodyka strukturalna lub
obiektowa; dokonywania przegladu projektu oprogramowania; wybierania narzedzi
wspomagajacych budowe oprogramowania; doboru modelu procesu wytwarzania
oprogramowania do specyfiki przedsigwzigcia; specyfikowania wymagan dotyczacych
oprogramowania i przeprowadzania ich przegladu; tworzenia, oceny i realizacji planu
testowania; uczestniczenia w  inspekcji kodu; zarzadzania konfiguracja
oprogramowania; opracowywania planu przedsigwzigcia dotyczacego budowy
oprogramowania.

Ksztalcenie w zakresie systeméw wbudowanych

Tresci ksztatcenia: Mikrokontrolery. Programy wbudowane. Systemy operacyjne czasu
rzeczywistego. Przetwarzanie danych a zuzycie energii. Projektowanie systemow
niezawodnych. Metodyki projektowania.

Efekty ksztatcenia — umiejetnosci i kompetencje: programowania prostych systeméw
wbudowanych; podnoszenia niezawodno$ci systemu wbudowanego; rozumienia roli
dokumentacji.



12. Ksztalcenie w zakresie probleméw spolecznych i zawodowych informatyki

Tresci ksztatcenia: Odpowiedzialno§¢ zawodowa i etyczna. Kodeksy etyczne i kodeksy
postgpowania. Ryzyko i odpowiedzialno$¢ zwiazane z systemami informatycznymi.
Problemy i zagadnienia prawne dotyczace wiasnosci intelektualnej. System patentowy i
prawne podstawy ochrony prywatnosci.

Efekty ksztatcenia — umiejetnosci i kompetencje: dostrzegania i doceniania spotecznego
kontekstu informatyki i zwiazanego z nia ryzyka oraz oceny sytuacji pojawiajacych si¢
w zyciu zawodowym informatyka, zarowno pod wzgledem prawnym, jak i etycznym.

IV. PRAKTYKI

Na studiach licencjackich praktyki powinny trwac nie krécej niz 3 tygodnie, a na studiach
inzynierskich nie krécej niz 4 tygodnie. Zasady i form¢ odbywania praktyk ustala jednostka
uczelni prowadzaca ksztatcenie.

V. INNE WYMAGANIA

1.

Programy nauczania powinny przewidywac zajgcia z zakresu: wychowania fizycznego
— w wymiarze 60 godzin, ktérym mozna przypisa¢ do 2 punktéw ECTS oraz jezykéw
obcych — w wymiarze nie mniejszym niz 120 godzin, ktéorym nalezy przypisac¢ 5
punktéw ECTS.

Programy nauczania powinny zawiera¢ treSci humanistyczne w wymiarze nie
mniejszym niz 60 godzin, ktérym nalezy przypisa¢ nie mniej niz 3 punkty ECTS.
Programy nauczania powinny przewidywa¢ zajecia z zakresu ochrony wiasnosci
intelektualnej, bezpieczenstwa i higieny pracy oraz ergonomii.

Ksztatcenie na studiach licencjackich powinno obejmowaé tresci kierunkowe w
zakresie podstaw programowania, algorytméw i zlozonosci, architektury systemoéw
komputerowych (z pominigciem projektowania ukladow sekwencyjnych i
kombinacyjnych), systemOw operacyjnych, technologii sieciowych, jezykéw i
paradygmatéw programowania, baz danych, inzynierii oprogramowania oraz
probleméw spotecznych i zawodowych informatyki. Ksztalcenie na studiach
inzynierskich powinno obejmowac wszystkie tresci kierunkowe.

Przynajmniej 50% zaje¢ powinny stanowi¢ ¢wiczenia projektowe, audytoryjne badz
laboratoryjne.

Tresci z zakresu architektury systemow komputerowych, systeméw operacyjnych,
technologii sieciowych, grafiki i komunikacji cztowiek-komputer, baz danych, jezykow
i paradygmatow programowania, inzynierii oprogramowania i systeméw wbudowanych
uznaje si¢ za tresci techniczne.

Na studiach licencjackich student otrzymuje 10 punktéw ECTS za przygotowanie do
egzaminu dyplomowego (w tym takze za przygotowanie pracy dyplomowej, jesli
przewiduje ja program nauczania).

Elementem programu studiéw inzynierskich powinno by¢ zespotowe przedsigwzigcie
inzynierskie rozumiane jako zaawansowane zadanie informatyczne postawione przed
zespotem studenckim. Opracowane w ramach przedsigwzigcia rozwiazanie wraz z
odpowiednia dokumentacja moze stanowi¢ prace dyplomowa inzynierska. Za wklad do
przedsigwzigcia inzynierskiego, wysilek wlozony w redakcj¢ pracy dyplomowej i
przygotowanie do egzaminu dyplomowego student otrzymuje 15 punktéw ECTS.

ZALECENIA

1.
2.

Wskazana jest znajomos¢ jezyka angielskiego.

Elementem programu nauczania dla studiéw licencjackich moga by¢ zlozone,
zespolowe zadania informatyczne. Opracowane w ramach tego zadania rozwiazanie
wraz 7 odpowiednia dokumentacja moze stanowi¢ prace dyplomowa, o ile przewiduje
ja program nauczania.



B. STUDIA DRUGIEGO STOPNIA

I. WYMAGANIA OGOLNE

Studia drugiego stopnia trwaja nie krécej niz 4 semestry, gdy dotycza absolwentéw
studiéw licencjackich. Liczba godzin zaje¢ nie powinna by¢ mniejsza niz 960. Liczba punktéw
ECTS nie powinna by¢ mniejsza niz 120.

Studia drugiego stopnia trwaja nie krécej niz 3 semestry, gdy dotycza absolwentéw
studiéw inzynierskich. Liczba godzin zaj¢¢ nie powinna by¢ mniejsza niz 780. Liczba punktow
ECTS nie powinna by¢ mniejsza niz 90.

II. KWALIFIKACJE ABSOLWENTA

Absolwent powinien mie¢ ogdlna wiedzg informatyczna przynajmniej w zakresie
wszystkich tre§ci podstawowych i kierunkowych wiasciwych dla studidw licencjackich na
kierunku informatyka oraz wykazywac bieglos¢ w wybranej specjalnosci. Powinien posiada¢
wiedze¢ i1 umiejgtnosci pozwalajace na rozwigzywanie problemdéw informatycznych — rowniez
w niestandardowych sytuacjach — a takze umie¢ wydawac opinie na podstawie nieckompletnych
lub ograniczonych informacji z zachowaniem zasad prawnych i etycznych. Powinien umie¢
dyskutowaé na tematy informatyczne zaréwno ze specjalistami jak i niespecjalistami a takze
kierowac¢ praca zespotéw. Absolwent powinien posiada¢ umiejgtno$ci umozliwiajace podjgcie
pracy w firmach informatycznych, w administracji pafstwowej i samorzadowej oraz byc¢
przygotowanym do pracy w szkolnictwie (po ukoficzeniu specjalnosci nauczycielskiej —
zgodnie ze standardami ksztalcenia przygotowujacego do wykonywania zawodu nauczyciela).
Absolwent powinien mie¢ wpojone nawyki ustawicznego ksztalcenia i rozwoju zawodowego
oraz by¢ przygotowany do podejmowania wyzwan badawczych i podjgcia studidow trzeciego
stopnia (doktoranckich).

III. RAMOWE TRESCI KSZTALCENIA

1. GRUPY TRESCI KSZTALCENIA, MINIMALNA LICZBA GODZIN ZAJEC
ZORGANIZOWANYCH ORAZ MINIMALNA LICZBA PUNKTOW ECTS

godziny | ECTS

GRUPA TRESCI KIERUNKOWYCH 150 19
Razem 150 19

2. SKEADNIKI TRESCI KSZTALCENIA W GRUPACH, MINIMALNA LICZBA
GODZIN ZAJEC ZORGANIZOWANYCH ORAZ MINIMALNA LICZBA

PUNKTOW ECTS
godziny | ECTS
GRUPA TRESCI KIERUNKOWYCH 150 19
Tresci ksztalcenia w zakresie:

1. Modelowania i analizy systemOw informatycznych
2. Zastosowan informatyki




3. TRESCI I EFEKTY KSZTALCENIA

GRUPA TRESCI KIERUNKOWYCH
1. Ksztalcenie w zakresie modelowania i analizy systemow informatycznych

Tresci ksztatcenia: Cechy systeméw informatycznych i zwigzanych z nimi artefaktow.
Wybrane metody modelowania i ich zastosowanie. Wybrane metody analizy systeméw
informatycznych i zwigzanych z nimi artefaktéw.

Efekty ksztatcenia — umiejetnosci i kompetencje: konstruowania modeli w wybranym
obszarze informatyki i umiejgtnego postugiwania si¢ nimi; analizowania cech
systemow informatycznych lub zwiazanych z nimi artefaktow.

2. Ksztalcenie w zakresie zastosowan informatyki

Tresci ksztatcenia: Wprowadzenie do dziedziny wiedzy zwiazanej z wybranym
obszarem zastosowan. Historia i perspektywy informatyzacji w wybranym obszarze
zastosowan.  Studium  przypadku  dotyczace  wybranego  przedsigwzigcia
informatycznego.

Efekty ksztatcenia — wumiejetnosci i kompetencje: efektywnej komunikacji ze
specjalistami z wybranej dziedziny zastosowan, w szczegdlnosci pozwalajace na
redagowanie i analizowanie wymagan w przedsigwzigciach dotyczacych wybranego
obszaru.

IV. INNE WYMAGANIA

1. Przynajmniej 50% zaje¢ powinno by¢ przeznaczone na ¢wiczenia audytoryjne,
projektowe lub laboratoryjne.
2. Programy nauczania powinny zawierac tre$ci ksztatcenia z zakresu informatyki w
wymiarze nie mniejszym niz 50% punktéw ECTS.
3. Za przygotowanie pracy magisterskiej i przygotowanie do egzaminu dyplomowego
student otrzymuje 20 punktow ECTS.
ZALECENIA

Programy nauczania moga obejmowac zagadnienia z zakresu: obliczen naukowo-technicznych
— badan operacyjnych, metod numerycznych, symulacji komputerowej, analizy i wizualizacji
danych, systemdéw obliczeniowych wysokiej wydajnosci.



