
*Załącznik Nr 2 Do Wytycznych Dla Rad Wydziałów PWSZ W Płocku W Sprawie Warunków, Jakim Powinny 

Odpowiadać Programy Kształcenia  

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

Ramy Kwalifikacji 

 

Ogólna Charakterystyka Studiów 

Wydział Prowadzący Kierunek Studiów: Wydział Nauk Ekonomicznych I Informatyki 

Kierunek Studiów:(Nazwa Kierunku Musi Być 

Adekwatna Do Zawartości Programu 

Kształcenia A Zwłaszcza Do Zakładanych 

Efektów Kształcenia) 

informatyka 

Poziom Kształcenia:(Studia Pierwszego Stopnia, 

Studia Drugiego Stopnia) 

studia pierwszego stopnia 

Profil Kształcenia:(Ogólnoakademicki, 

Praktyczny) 

praktyczny 

Przyporządkowanie Kierunku W Dyscyplin 

Naukowych I Dziedzin Nauki: 

dziedzina nauk inżynieryjno technicznych (dyscyplina naukowa: informatyka techniczna i 

telekomunikacja), dziedzina nauk ścisłych i przyrodniczych (dyscypliny naukowe: 

informatyka i matematyka) 

Forma Studiów:(Studia Stacjonarne, Studia 

Niestacjonarne) 

studia stacjonarne 

Liczba Semestrów: 7 

Liczba Punktów ECTS Konieczna Do Uzyskania 

Kwalifikacji Odpowiadających Poziomowi 

Studiów: 

210 

Łączna Liczba Godzin Dydaktycznych: 2299 

Tytuł Zawodowy Uzyskiwany Przez Absolwenta: inżynier - informatyka 

Specjalność: grafika komputerowa i projektowanie gier 

Ogólne Cele Kształcenia Oraz Możliwości 

Zatrudnienia I Kontynuacji Kształcenia Przez 

Absolwentów Kierunku: 

Absolwent Będzie Posiadać Wiedzę Ogólną I Specjalistyczną O Charakterze Praktycznym, 

Niezbędną Do Podjęcia Studiów Drugiego Stopnia Lub Do Podjęcia Pracy Jako Specjalista 

Informatyk. Student Zyskuje Wiedzę Z Zakresu Grafiki Komputerowej, Projektowania I 

Programowania Gier Komputerowych. Poznaje Zagadnienia I Zdobywa Umiejętności 

Używania Narzędzi Do Grafiki Dwu- Oraz Trójwymiarowej. Wiedza Z Zakresu Technik 

Programowania Umożliwia Pracę Na Stanowiskach, Na Których Wymagana Jest 



Znajomość Zagadnień Graficznych Oraz Programistycznych ( M.In. Grafik Komputerowy, 

Programista Grafiki Wizualnej, Programista ). 

Wskazanie Związku Programu Kształcenia Z 

Misją I Strategią PWSZ W Płocku: 

Kształcenie Na Specjalności Grafika Komputerowa I Projektowanie Gier Dają Możliwość 

Młodzieży Pochodzącej Z Miasta Płocka I Sąsiadujących Miejscowości, Bez Względu Na 

Status Materialny Zdobycie Wiedzy Teoretycznej Na Wysokim Poziomie Oraz 

Przygotowanie Praktyczne Umożliwiające Znalezienie Pracy Zawodowej. Poprzez 

Podniesienie Poziomu Wykształcenia Studenci Uzyskają Możliwość Dostępu Do Aktualnej 

Wiedzy I Wpływu Na Rozwój Regionu Płockiego I Całego Mazowsza. 

Wskazanie, Czy W Procesie Definiowania 

Efektów Kształcenia Oraz W Procesie 

Przygotowania I Udoskonalenia Programu 

Studiów Uwzględniono Opinie Interesariuszy, W 

Tym W Szczególności Studentów, Absolwentów, 

Pracodawców: 

W Procesie Definiowania Efektów Kształcenia I Programu Studiów Brali Udział 

Interesariusze Zewnętrzni - Pracodawcy Oraz Wewnętrzni – Studenci. Zespół 

Opracowujący Program Kształcenia To: Prof. Zw. Dr Hab. Kazimierz Włodarczyk, Prof. 

Zw. Dr Hab. Henryk Hudzik, Prof. Dr Hab. Marek Śmietański, Dr Robert Kowalczyk, Dr 

Romuald Małecki, Dr Sebastian Wojczyk, Dr Wiesław Królikowski, Dr Aleksandra 

Tomaszewska, Dr Paweł Kaczmarczyk- Prodziekan Ds. Nauki Wydziału Nauk 

Ekonomicznych I Informatyki, Dr Inż. Wojciech Bieniecki, Dr Inż. Tomasz Koszmider, 

Mgr Inż. Marek Bońkowski, Mgr Inż. Maria Kapturska, Mgr Inż. Robert Kapturski, Mgr 

Inż. Agnieszka Wasilewska, Mgr Inż. Renata Skwarna, Mgr Katarzyna Racka. Osobą 

Przewodniczącą I Nadzorującą Pracę Nad Koncepcją Kształcenia Jest Dziekan Wydziału 

Nauk Ekonomicznych I Informatyki Dr Mariola Szewczyk- Jarocka. 

Wymagania Wstępne ( Oczekiwane 

Kompetencje Kandydata) – Zwłaszcza W 

Przypadku Studiów Drugiego Stopnia: 

Uchwała Nr 11/ 2018 Senatu Państwowej Wyższej Szkoły Zawodowej W Płocku Z Dnia 

27 Lutego 2018 Roku W Sprawie Zmian W Warunkach I Trybie Rekrutacji Na Studia W 

Państwowej Wyższej Szkole Zawodowej W Płocku W Roku Akademickim 2018/ 2019. 

  



 

Grupy Kształcenia Wraz Z Zakładanymi Efektami Uczenia Się 

Grupy 

Przedmiotó

w 

Przedmioty  Liczba 

Punktó

w 

ECTS 

Charakter 

Zajęć 

Obligatoryjn

y/ 

Fakultatywn

y 

Przynależność Do 

Dyscyplin 

Naukowych (W 

Przypadku 

Przyporządkowania 

Kierunku Do Więcej 

Niż Jednej 

Dyscypliny 

Naukowej) 

Zakładane Efekty Uczenia Się 

 

 

Sposoby 

Weryfikacji 

Zakładanych 

Efektów 

Uczenia Się 

Osiąganych 

Przez 

Studenta 

Grupa I 

 

Repetytoriu

m Z 

Matematyki  

5 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Matematyka 

Student Zna Podstawowe Prawa Logiki, Funkcje 

Elementarne I Ich Własności. 

Student Potrafi Rysować Wykresy Funkcji 

Elementarnych, Przekształcać Je I Określać 

Własności Tych Funkcji. 

Student Potrafi Rozwiązywać Równania, Nierówności 

Dotyczące Poszczególnych Funkcji Elementarnych. 

Student Rozumie Potrzebę Ciągłego Dokształcania 

Się, Podnoszenia Kompetencji Zawodowych I Potrafi 

Organizować Proces Uczenia Się. 

Student Potrafi Działać W Sposób Kreatywny. 

Kolokwium 

Grupa  II Analiza 

Matematycz

na  

5 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Matematyka 

Zna Podstawowe Pojęcia I Twierdzenia Z Zakresu 

Analizy Matematycznej 1. 

Umie Obliczyć Granicę Ciągu Liczbowego I Zbadać 

Zbieżność Szeregu Liczbowego. 

Potrafi Zastosować Pochodną Do Badania Przebiegu 

Zmienności Funkcji. 

P0trafi Obliczać Całki Oznaczone I Nieoznaczone. 

Potrafi Pracować Indywidualnie. 

Potrafi Myśleć I Działać W Sposób Kreatywny. 

Egzamin, 

Kolokwium, 

Sprawdzian 



Grupa III Logika I 

Teoria 

Mnogości 

2 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Matematyka 

Student Zna Podstawowe Pojęcia I Metody Logiki 

Matematycznej, Teorii Mnogości, Rachunku 

Kwantyfikatorów. 

Student Potrafi Operować Aparatem Pojęciowym 

Logiki I Teorii Mnogości.  

Student Potrafi Stosować Reguły I Metody 

Wnioskowania.  

Student Zachowuje Się Sposób Odpowiedzialny I 

Etyczny. 

Kolokwium 

Grupa IV Algebra 

Liniowa  

 

3 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Matematyka 

Student Ma Usystematyzowaną Wiedzę Z Zakresu 

Algebry Liniowej I Geometrii. 

Student Umie Obliczać Wyznaczniki, Rzędy Macierzy, 

Macierz Odwrotną Oraz Stosować Podstawowe 

Działania Na Macierzach. 

Student Umie Rozwiązywać Układy Równań 

Liniowych, Posługiwać Się Pojęciem Przestrzeni I 

Podprzestrzeni Liniowej, Sprawdzać Liniową 

Niezależność Wektorów. 

Student Zna Ograniczenie Własnej Wiedzy I Rozumie 

Potrzebę Dalszego Kształcenia. 

Student Potrafi Myśleć I Działać W Sposób 

Kreatywny. 

Egzamin, 

Kolokwium 



Grupa  V Matematyka 

Dyskretna 

3 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Matematyka 

Student Ma Usystematyzowaną Wiedzę Z Zakresu 

Logiki I Teorii Mnogości, Matematyki Dyskretnej, 

Kombinatoryki, Rachunku Prawdopodobieństwa. 

Student Posługuje Się Podstawowymi Pojęciami Z 

Zakresu Algebry Liniowej, Logiki I Teorii Mnogości, 

Matematyki Dyskretnej, Kombinatoryki, Rachunku 

Prawdopodobieństwa. 

Potrafi Rozwiązywać Problemy Matematyczne Przy 

Wykorzystaniu Wybranych Algorytmów Matematyki 

Dyskretnej. 

Student Rozumie Potrzebę I Zna Możliwości Ciągłego 

Dokształcania Się, Podnoszenia Kompetencji 

Zawodowych I Potrafi Organizować Proces Uczenia 

Się. 

Potrafi Myśleć I Działać W Sposób Kreatywny.  

Kolokwium, 

Egzamin 

Pisemny. 

Grupa VI Elementy 

Probabilisty

ki I 

Statystyki 

 

2 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Matematyka 

Student Ma Usystematyzowaną Wiedzę Ze Statystyki 

I Metod Probabilistycznych. 

Student Posługuje Się Podstawowymi Pojęciami Z 

Zakresu Statystyki I Metod Probabilistycznych Do 

Rozwiązywania Zadań. 

Student Potrafi Pracować W Grupie Oraz 

Indywidualnie. Rozumie Odpowiedzialność Za 

Realizację Zadań Wykonywanych Grupowo I 

Indywidualnie 

Potrafi Myśleć I Działać W Sposób Kreatywny 

Kolokwium 



Grupa VII Wstęp Do 

Programowa

nia 

5 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka 

Zna Podstawowe Konstrukcje Programistyczne. 

Zna Podstawowe Typy Danych Oraz Zasady Ich 

Używania. 

Potrafi Praktycznie Zastosować Poznane Mechanizmy 

Programowania (Zmienne,Wyrażenia, Instrukcje 

Sterujące, Funkcje). 

Potrafi Pisać Proste Programy W Wybranym Języku 

Proceduralnym. 

Potrafi Czytać I Analizować Pisać Proste Programy W 

Wybranym Językuproceduralnym – Aspekty Jakości 

Programowania W Kontekście Pracy W Grupie. 

Sprawozdanie 

Grupa VIII Wstęp Do 

Sieci 

Komputero

wych 

5 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Informatyka 

Techniczna I 

Telekomunikacja 

 

Ma Uporządkowaną Wiedzę Teoretyczną I Praktyczną 

Z Zakresu Budowy I Bezpieczeństwa Sieci 

Komputerowych. 

Zna Podstawowe Zagadnienia Dotyczące 

Projektowania Systemów Informatycznych. 

Potrafi Samodzielnie Kształcić Się Poprzez 

Pozyskiwanie Informacji Z Dostępnych Źródeł 

Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Integrować 

Pozyskane Informacje, Poddawać Je Interpretacji, 

Wyciągać Wnioski, A Także Formułować I Uzasadniać 

Opinie. 

Potrafi Formułować Specyfikację  Systemów Oraz 

Projektować Systemy Informatyczne I Modelować 

Przepływ Danych W Tych Systemach. 

Potrafi Formułować Opinie Na Temat Podstawowych 

Zagadnień Informatycznych 

 

Egzamin 

Pisemny, 

Kolokwium, 

Sprawozdanie 



Grupa IX Wstęp Do 

Baz Danych 

5 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Zna Matematyczne Podstawy Konstrukcji Baz 

Danych 

Zna I Rozumie Zasady Projektowania I Techniki 

Zarządzania Bazami Danych. 

Zna I Rozumie Język Zapytań SQL. 

Zarządza Wybranymi Systemami Relacyjnych Baz 

Danych 

Konstruuje Relacyjne I Nierelacyjne Bazy Danych Na 

Podstawie Modelu 

Swobodnie Posługuje Się Językiem SQL. 

Samodzielnie Zdobywa Wiedzę I Umiejętności 

Tworzenia I Zarządzania Bazami Danych. 

Dyskutuje Zadania I Problemy Związane Z Bazami 

Danych 

Kolokwium , 

Sprawozdanie

, Praca 

Domowa 

Grupa X Wstęp Do 

Grafiki 

Komputero

wej 

5 Do Wyboru Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Ma Uporządkowaną Wiedzę Teoretyczną I Praktyczną 

Z Zakresu Grafiki Komputerowej. 

Potrafi Wykorzystać Poznane Techniki I Języki 

Programowania Do Tworzenia Grafiki Komputerowej 

Oraz Interfejsów Użytkownika. 

Potrafi Myśleć I Działać W Sposób Kreatywny I 

Przedsiębiorczy. 

Kolokwium, 

Projekt 

Grupa XI Wstęp Do 

Informatyki 

3 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Ma Uporządkowaną Wiedzę W Zakresie Cyfrowej 

Reprezentacji Danych. 

Analizuje Proste Programy W Assemblerze I Kodzie 

Maszynowym. 

Wykonuje Działania Na Danych Liczbowych W 

Stosowanych W Informatyce Formatach Liczbowych. 

Analizuje I Upraszcza Układy Bramek Logicznych. 

Samodzielnie Rozwiązuje Zadania Z Zakresu 

Technologii Obliczeniowej. 

Potrafi Dyskutować Na Temat Zasad Cyfrowej 

Reprezentacji Danych 

Kolokwium 



Grupa XII Wstęp Do 

Analizy 

Danych 

5 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Zna I Rozumie Problemy Zawodowe I Społeczne 

Informatyki  

Posiada Usystematyzowaną I Podbudowaną 

Teoretycznie Wiedzę Z Zakresu Projektowania Baz 

Danych I Zarządzania Nimi. 

Potrafi Uruchamiać I Testować Aplikacje I Systemy 

Informatyczne Oraz Analizować, Oceniać I Szacować 

Wydajność Rozwiązań Stosowanych W Systemach 

Informatycznych, A Także Interpretować Uzyskane 

Wyniki Oraz Wyciągać Wnioski. 

Potrafi Umiejscowić Zagadnienia Informatyczne W 

Obszarze Zjawisk Społecznych I Rzeczywistości 

Gospodarczej. 

Zna I Potrafi Efektywnie Stosować Metodyki 

Realizacji Projektów Informatycznych 

Uwzględniające Pracę Samodzielną I Grupową. 

Dostrzega Znaczenie Baz Danych W Życiu 

Gospodarczym I Społecznym, Jest Świadomy Ryzyka 

Związanego Z Elektronicznym Przetwarzaniem 

Informacji. 

Kolokwium, 

Projekt, 

Sprawozdanie 

Grupa XIII Programowa

nie 

Strukturalne 

6 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Zna Podstawowe Zagadnienia Dotyczące 

Paradygmatu Programowania Strukturalnego I 

Stosowania Struktur Danych. 

Potrafi Analizować Problemy I Implementować Ich 

Rozwiązania W Postaci Programów Komputerowych 

Przy Użyciu Znanych Mechanizmów Programowania 

Strukturalnego. 

Potrafi Analizować, Wybierać, Implementować I 

Oceniać Wybrane Struktury Danych. 

Potrafi Pracować W Sposób Kreatywny. Potrafi 

Dostosować Odpowiednie Narzędzie Do 

Przedstawionego Problemu. 

Sprawozdanie 



Grupa XIV Systemy 

Operacyjne 

5 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Charakteryzuje Architekturę Systemów 

Operacyjnych, Prezentuje Ich Klasyfikację Iopisuje 

Przykłady. 

Charakteryzuje Budowę I Działanie Systemu 

Przerwań I Metody Komunikacjisystemu 

Operacyjnego Z Urządzeniami. 

Charakteryzuje Algorytmy Szeregowania Procesów I 

Współdzielenia Zasobów Przezprocesy. 

Charakteryzuje Metody Zarządzania Pamięcią 

Operacyjną Oraz Algorytmy Przydziałupamięci. 

Przeprowadza Symulacje Procedury Obsługi 

Przerwania, Rozwiązuje Zadaniaszeregowania 

Procesów I Przydziału Pamięci. 

Rozwiązuje Zadania Przetwarzania Informacji 

Tekstowej, Zarządzania Procesami I Wątkami Oraz 

Podstawowych Zadań Administracyjnych Z 

Wykorzystaniem Skryptów Powłoki Systemowej, 

Języków Skryptowych I Języka C Dla Systemów 

Windows I Linux. 

Zagadnienia Z Zakresu Administracji Systemami 

Operacyjnymi Rozwiązujesamodzielnie Oraz W 

Grupie. 

Samodzielnie Zdobywa Wiedzę I Umiejętności Z 

Dziedziny Trendów W Rozwoju Systemów 

Operacyjnych. 

Egzamin, 

Prace 

Domowe 



Grupa XV Projektowan

ie Stron 

WWW 

2  Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Ma Podstawową Wiedzę Praktyczną Z Zakresu 

Nowoczesnych Technologii Internetowych. 

Ma Podstawową Wiedzę Praktyczną Z Zakresu 

Procesu Powstawania Aplikacji Internetowych. 

Projektuje I Tworzy Proste Aplikacje Z Interfejsem 

WWW Z Wykorzystaniem DHTML I PHP 

Tworzy Specyfikację Projektu Aplikacji Z Interfejsem 

WWW 

Posiada Umiejętność Pracy W Zespole. 

Wykazuje Się Kreatywnością W Rozwiązywaniu 

Problemów Związanych Z Tworzeniem Aplikacji 

Internetowych. 

Projekt, 

Sprawozdanie

, Prace 

Domowe 

Grupa XVI Podstawy 

Metod 

Numeryczny

ch 

5 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Potrafi Zdefiniować I Interpretować Podstawowe 

Pojęcia Analizy Numerycznej. 

Zna Podstawowe Metody I Techniki Obliczeniowe 

Wspomagające Rozwiązywanie Problemów 

Matematycznych Przedstawione Na Wykładzie.  Zna 

Odpowiednie Własności I Pojęcia Służące Do Opisu I 

Klasyfikowania Metod Obliczeniowych. 

Dobiera Odpowiednią Metodę Rozwiązywania Oraz 

Jej Parametry Do Konkretnego Problemu 

Implementuje I Wizualizuje Wybrane Algorytmy 

Numeryczne W Excelu Oraz W Wybranym Języku 

Skryptowym 

Interpretuje Wyniki Obliczeń.  

Dyskutuje Dobór Metod Numerycznych Do 

Postawionego Zadania, Dyskutuje Wyniki Obliczeń. 

Egzamin 

Pisemny, 

Wejściówki, 

Prace 

Domowe 



Grupa XVII Bezpieczeńs

two IT 

3 
 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Informatyka 

Techniczna I 

Telekomunikacja 

Ma Uporządkowaną Wiedzę Z Zakresu Algorytmiki 

Umożliwiającą Efektywne Rozwiązywanie Problemów 

Informatycznych 

Ma Uporządkowaną Wiedzę Z Zakresu Elektroniki, 

Elektrotechniki I Techniki Cyfrowej Oraz Architektury 

I Organizacji Systemów Komputerowych 

Ma Uporządkowaną Wiedzę Teoretyczną I Praktyczną 

Z Zakresu Budowy I Bezpieczeństwa Systemów 

Operacyjnych 

Ma Uporządkowaną Wiedzę Teoretyczną I Praktyczną 

Z Zakresu Budowy I Bezpieczeństwa Sieci 

Komputerowych Operacyjnych. 

Potrafi Formułować Specyfikację Systemów Oraz 

Projektować Systemy Informatyczne I Modelować 

Przepływ Danych W Tych Systemach  

Ma Doświadczenie Związane Z Utrzymaniem 

Obiektów I Systemów Informatycznych Z 

Zachowaniem Odpowiednich Norm I Standardów. 

Potrafi Formułować Opinie Na Temat Podstawowych 

Zagadnień Informatycznych 

Dostrzega Zagrożenia Społeczne I Prawne Związane 

Z Ingerencją Informatyzacji W Różne Dziedziny 

Życia I Umie Im Przeciwdziałać 

Rozumie Wagę Zachowania Się W Sposób 

Profesjonalny, Przestrzegania Zasad Etyki. 

Prawidłowo Identyfikuje, Ocenia I Rozstrzyga 

Dylematy Związane Z Wykonywaniem Zawodu 

Informatyka 

Egzamin 

Pisemny 



Grupa 

XVIII 

Języki I 

Paradygmat

y 

Programowa

nia 

6 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Zna Metody Obliczeniowe Oraz Techniki 

Programowania, Które Pomagają W Rozwiązywaniu 

Podstawowych Problemów Matematycznych.  

Ma Usystematyzowaną Wiedzę W Zakresie 

Paradygmatów Programowania, Technik I Języków 

Programowania Umożliwiającą Pisanie Prostych 

Programów Użytkowych.  

Potrafi Samodzielnie Dobrać Odpowiedni Język 

Programowania Do Zaimplementowania Określonego 

Problemu Z Dziedziny Programowania 

Deklaratywnego Lub  Imperatywnego.  

Potrafi Dobierać, Implementować I Oceniać Wybrane 

Algorytmy I Struktury Danych W Wybranym Języku 

Programowania Funkcyjnym I Logicznym.  

Rozumie Potrzebę Samodzielnego Zdobywania 

Wiedzy I Umiejętności Z Zakresu Programowania 

Deklaratywnego W Różnych Językach 

Programowania. 

Dostrzega Przydatność Technologii Informatycznych 

W Życiu Codziennym. 

Egzamin, 

Kolokwium 

Grupa XIX Bazy 

Danych 

MSSQL 

6 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Zna Architekturę I Możliwości Systemu Microsoft SQL 

Server.  

Opisuje Przeznaczenie Komend Języka SQL I 

Wbudowanych Funkcji. 

Wykonuje Podstawowe Czynności Instalacyjne, 

Konfiguracyjne I Administracyjne W Systemie Oracle 

Database 

Implementuje Opis Modelu Przy Wykorzystaniu 

Języka SQL / DDL. 

Biegle Posługuje Się Zapytaniami SQL W Celu 

Wydobycia Danych, Aktualizacji, Usuwania Danych 

Oraz Modyfikacji Obiektów Systemu RDBMS. 

Dyskutuje Problemy Modelowania Świata 

Rzeczywistego Za Pomocą Relacyjnej Bazy Danych 

Microsoft SQL Server. 

Egzamin 

Pisemny, 

Wejściówki, 

Prace 

Domowe 



Bazy 

Danych 

Oracle 

 Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Zna Architekturę I Możliwości Systemu RDBMS Firmy 

Oracle.  

Opisuje Przeznaczenie Komend Języka SQL I 

Wbudowanych Funkcji. 

Wykonuje Podstawowe Czynności Instalacyjne, 

Konfiguracyjne I Administracyjne W Systemie Oracle 

Database 

Implementuje Opis Modelu Przy Wykorzystaniu 

Języka SQL / DDL. 

Biegle Posługuje Się Zapytaniami SQL W Celu 

Wydobycia Danych, Aktualizacji, Usuwania Danych 

Oraz Modyfikacji Obiektów Systemu RDBMS. 

Dyskutuje Problemy Modelowania Świata 

Rzeczywistego Za Pomocą Relacyjnej Bazy Danych 

Oracle. 

Egzamin 

Pisemny, 

Wejściówki, 

Prace 

Domowe 

Grupa XX Programowa

nie 

Obiektowe 

W C# 

6 Do Wyboru Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Student Zna Założenia Paradygmatu Programowania 

Obiektowego – Abstrakcja, Hermetyzacja, 

Polimorfizm, Dziedziczenie 

Student Zna Zagadnienie Złożoności Obliczeniowej I 

Jej Szacowania  

Potrafi Analizować Problemy I Implementować Ich 

Rozwiązania W Postaci Programów Komputerowych 

Przy Użyciu Znanych Mechanizmów Programowania 

Obiektowego 

Potrafi Analizować, Wybierać, Implementować I 

Oceniać Wybrane Algorytmy. 

Potrafi Pracować W Sposób Kreatywny. Potrafi 

Dostosować Odpowiednie Narzędzie Do 

Przedstawionego Problemu. 

Sprawozdanie 



Programowa

nie 

Obiektowe 

W Javie 

Do Wyboru Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Student Zna Założenia Paradygmatu Programowania 

Obiektowego Abstrakcja, Hermetyzacja, Polimorfizm, 

Dziedziczenie 

Student Zna Zagadnienie Złożoności Obliczeniowej I 

Jej Szacowania. 

Potrafi Analizować Problemy I Implementować Ich 

Rozwiązania W Postaci Programów Komputerowych 

Przy Użyciu Znanych Mechanizmów Programowania 

Obiektowego 

Potrafi Analizować, Wybierać, Implementować I 

Oceniać Wybrane Algorytmy. 

Potrafi Pracować W Sposób Kreatywny. Potrafi 

Dostosować Odpowiednie Narzędzie Do 

Przedstawionego Problemu 

Sprawozdanie 

 

Grupa XXI Komunikacj

a Człowiek - 

Komputer 

5 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Posiada Podstawową Wiedzę Na Temat Modeli 

Komunikacji Człowiek-Komputer Oraz Przykładowych 

Parametrów Oceny Jakości Komunikacji Człowiek-

Komputer. 

Zna Zasady Projektowania Aplikacji Zorientowanego 

Na Użytkownika I Implementacji Graficznego 

Interfejsu Użytkownika. 

Projektuje I Realizuje Makiety Aplikacji 

Desktopowych Z GUI. 

Implementuje Interakcję W Aplikacjach Z GUI. 

Implementuje Zagadnienia Przetwarzania I 

Prezentacji Danych Tekstowych I Obrazowych W 

Języku Programowania. 

Tworzy Grafikę Komputerową W Języku 

Programowania. 

Komunikuje Się Z Klientem Oprogramowania 

Podczas Procesu Projektowania Aplikacji. 

Nabywa Umiejętność Pracy W Zespole Nad 

Zagadnieniami Projektowania Oprogramowania 

Przyjaznego Użytkownikowi. 

Kolokwium 

Laboratoryj

ne 

Kolokwium 

Wykładowe, 

Wejściówki, 

Prace 

Domowe 



Grupa XXII Zarządzanie 

Projektem 

Informatycz

nym 

5  Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Potrafi Zdefiniować Podstawowe Pojęcia Związane Z 

Zarządzaniem Projektami Informatycznymi Oraz 

Opisywać Elementy Zarządzania Projektem 

Informatycznym. 

Zna Typy Logicznych Powiązań Między Zadaniami 

Oraz Rozumie Zależności Między Czasem Trwania 

Zadania, Ilością Pracy I Zasobami. 

Zna Wybrane Elementarne Miary Stosowane W 

Procesie Zarządzania Projektem Informatycznym. 

Posługuje Się Podstawowymi Pojęciami Z Zakresu 

Zarządzania Projektem Informatycznym, W 

Szczególności Odróżnia Wybrane Aspekty Oraz 

Dokumenty Projektu. 

Potrafi Przygotować Wybrane Elementarne 

Dokumenty Projektowe. 

Potrafi Ilustrować Wybrane Elementy Procesu 

Zarządzania Projektem Informatycznym Za Pomocą 

Odpowiedniego Oprogramowania Wspomagającego. 

Potrafi Formułować Opinie Na Temat Podstawowych 

Zagadnień Informatycznych. 

Dostrzega Przydatność Technologii Informatycznych 

W Życiu Codziennym. 

Projekt, 

Kolokwium, 

Inne 



Grupa 

XXIII 

Systemy 

Wbudowane 

4 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Opisuje Architekturę Procesorów Zgodnych Z 

Rodziną ARM  

Wyjaśnia Podstawowe Zagadnienia Systemów Czasu 

Rzeczywistego 

Opisuje Budowę Oraz  Metodykę Projektowania 

Systemów Wbudowanych 

Tworzy I Debuguje Programy Dla Systemów 

Wbudowanych Przy Pomocy Języka C I Asemblera. 

Programuje Obsługę Podstawowych Urządzeń 

Peryferyjnych Procesora (Wyświetlacz LED, Timer, 

UART, Porty Wejścia-Wyjścia) 

Programuje Obsługę Przerwań 

Projektuje Sterowniki Urządzeń Peryferyjnych 

Procesora 

Analizuje I Rozumie Rolę Dokumentacji Technicznej. 

Egzamin 

Pisemny 

Grupa 

XXIV 

Inżynieria 

Oprogramo

wania 

3 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Student Zna Podstawowe Metodyki Tworzenia 

Oprogramowania. 

Student Potrafi Modelować Zagadnienia Związane Z 

Tworzeniem Oprogramowania Przy Pomocy 

Diagramów UML. 

Student Potrafi Dobrać I Uzasadnić Wybór Metodyki 

Dla Różnych Projektów Informatycznych. 

Egzamin 

Pisemny 

Grupa XXV Projekt 

Zespołowy 

3 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Wymienia Metodyki Tworzenia Projektu 

Informatycznego. Opisuje Cykl Życia 

Oprogramowania. 

Używa Wybranej Metodyki Tworzenia Projektu 

Informatycznego. Wykonuje Specyfikację Projektu Z 

Wykorzystaniem Diagramów UML, Posługuje Się 

Narzędziami Kontroli Wersji I Pracy Grupowej. 

Przyjmuje Różne Role Z Zespole Informatycznym. 

Rozwija Umiejętności Projektowania I 

Programowania W Wybranej Technologii. 

Komunikuje Się Z Pozostałymi Członkami Zespołu 

Oraz Z Klientem W Zakresie Realizowanego Projektu. 

Wykazuje Się Kreatywnością I Entuzjazmem. 

Referat, 

Sprawozdan

ie, Projekt 



Grupa 

XXVI 

Podstawy 

Elektroniki I 

Elektrotechn

iki 

4 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Informatyka 

Techniczna I 

Telekomunikacja 

Ma Uporządkowaną Wiedzę Z Zakresu Techniki 

Cyfrowej Oraz Architektury I Organizacji Systemów 

Komputerowych. 

Zna Podstawowe Zagadnienia Dotyczące 

Projektowania Systemów Informatycznych. Ma 

Podstawową Wiedzę Na Temat Elektrotechniki I 

Elektroniki. 

Umie Stosować Zasady Bezpieczeństwa I Higieny 

Pracy 

Potrafi Samodzielnie Kształcić Się Poprzez 

Pozyskiwanie Informacji Z Dostępnych Źródeł 

Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Integrować 

Pozyskane Informacje, Poddawać Je Interpretacji, 

Wyciągać Wnioski, A Także Formułować I Uzasadniać 

Opinie. 

Dostrzega Przydatność Technologii Informatycznych 

W Życiu Codziennym. Rozumie Potrzebę 

Popularyzowania Podstawowej Wiedzy 

Informatycznej I Umiejętności Korzystania Z 

Technologii Komputerowej. 

Egzamin 

Pisemny + 

Zaliczenie Z 

Oceną 

Grupa 

XXVII 

Sztuczna 

Inteligencja 

6 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Klasyfikuje I Charakteryzuje Metody Sztucznej 

Inteligencji. 

Opisuje Problem W Kategoriach Przestrzeni Stanów 

Dobiera Algorytm Przeszukiwania Heurystycznego 

Do Specyfiki Problemu 

Implementuje Proste Systemy Ekspertowe 

Implementuje Podstawowy Algorytm Genetyczny 

Rozwiązujący Problem Optymalizacji 

Wielokryterialnej 

Dobiera Parametry Sieci Neuronowej. 

Dyskutuje I Dobiera Metody Sztucznej Inteligencji. 

Egzamin, 

Zaliczenie Z 

Oceną 



Grupa 

XXVIII 

Fizyka Dla 

Informatykó

w 

5 Do Wyboru Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Matematyka 

Ma Podstawową Wiedzę W Zakresie Fizyki, W 

Szczególności Zjawisk Związanych Z Elektrycznością, 

Magnetyzmem I Elektroniką. 

Potrafi Samodzielnie Kształcić Się Poprzez 

Pozyskiwanie Informacji Z Dostępnych Źródeł 

Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Integrować 

Pozyskane Informacje, 

Poddawać Je Interpretacji, Wyciągać Wnioski, A 

Także Formułować I Uzasadniać Opnie. 

Potrafi Formułować Opinie Na Temat Podstawowych 

Zagadnień Fizycznych I Kreatywnie Wykorzystywać 

Posiadaną Wiedzę. 

2 Kolokwia 

 

 Algebra Dla 

Informatykó

w 

 Do Wyboru Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Matematyka 

Student Ma Usystematyzowaną Wiedzę Z Zakresu 

Teorii Liczb, Grafów, Wielomianów, Liczb 

Zespolonych Oraz Przekształceń Liniowych 

Student Umie Wykonywać Podstawowe Działania Na 

Liczbach Zespolonych, A Także Wielomianach. 

Student Umie Rozwiązywać Zadania Związane Z 

Teorią Przekształceń Liniowych (Sprawdzanie, Czy 

Dane Przekształcenie Jest Przekształceniem 

Liniowym, Wyznaczanie Jądra, Obrazu 

Przekształcenia Liniowego) Oraz Potrafi Omówić 

Wybrane Algorytmy Grafowe. 

Student Zna Ograniczenie Własnej Wiedzy I Rozumie 

Potrzebę Dalszego Kształcenia. 

Student Potrafi Myśleć I Działać W Sposób 

Kreatywny. 

2 Kolokwia, 

Egzamin 

Testowy 



Grupa 

XXIX 

Podstawy 

Grafiki 2D I 

3D 

5 

 

Obowiązkow

y 

 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Matematyka,  

Ma Uporządkowaną Wiedzę Teoretyczną I Praktyczną 

Z Zakresu Grafiki Komputerowej I Przetwarzania 

Obrazów. 

Posiada Umiejętność Graficznego Opracowania 

Interfejsów Użytkownika Dla Aplikacji Stacjonarnych 

I WWW Z Wykorzystaniem Specjalistycznych 

Pakietów Oprogramowania. 

Potrafi Samodzielnie Kształcić Się Poprzez 

Pozyskiwanie Informacji Z Dostępnych Źródeł 

Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Integrować 

Pozyskane Informacje, Poddawać Je Interpretacji, 

Wyciągać Wnioski, A Także Formułować I Uzasadniać 

Opinie. 

Potrafi Formułować Opinie Na Temat Podstawowych 

Zagadnień Związanych Z Grafiką Komputerową I 

Kreatywnie Wykorzystywać Posiadaną Wiedzę. 

Postrzega Grafikę Komputerową Jako Dziedzinę 

Sztuki. 

Egzamin 

Ustny, 

Sprawozdan

ie 

Grupa XXX Wstęp Do 

Projektowan

ia Gier 

5 Do Wyboru Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka,   

Student Wie Jak Uniezależnić Działanie Gry Od 

Prędkości Procesora, Potrafi Zmieniać Prędkość Gry. 

Potrafi Zaimplementować Proste Gry Komputerowe 

Różnych Typów. 

Potrafi Zaimplementować Prosty System Kolizji. 

Student Jest Świadomy Znaczenia Gier 

Komputerowych W Obecnym Świecie. 

Projekt, 

Sprawozdan

ie 



Podstawy 

Gier 

Logicznych 

Do Wyboru Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, , 

Zna Teorie Związane Po Programowaniem Gier 

Logicznych. 

Posiada Umiejętności Potrzebne Do Pisania 

Algorytmów Odpowiadających Za Działanie Gier 

Logicznych 

Potrafi Wykorzystać Odpowiednie Algorytmy Do 

Programowania Sztucznej Inteligencji W Prostych 

Grach Logicznych. 

Rozumie Znaczenie Wykorzystywanych Algorytmów 

W Decyzjach Podejmowanych Przez Komputer W 

Grach Logicznych. 

Potrafi Formułować Opinie Na Temat Podstawowych 

Zagadnień Związanych Z Grafiką Komputerową I 

Kreatywnie Wykorzystywać Posiadaną Wiedzę. 

Postrzega Grafikę Komputerową Jako Dziedzinę 

Sztuki. 

Projekt 

Sprawozdan

ie 

Grupa 

XXXI 

Zaawansow

ane Metody 

Tworzenia 

Grafiki 2D 

5 Do Wyboru Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka,  

Ma Uporządkowaną Wiedzę Teoretyczną I Praktyczną 

Z Zakresu Grafiki Komputerowej I Przetwarzania 

Obrazów. 

Posiada Umiejętność Graficznego Opracowania 

Interfejsów Użytkownika Dla Aplikacji Stacjonarnych 

I WWW Z Wykorzystaniem Specjalistycznych 

Pakietów Oprogramowania. 

Potrafi Samodzielnie Kształcić Się Poprzez 

Pozyskiwanie Informacji Z Dostępnych Źródeł 

Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Integrować 

Pozyskane Informacje, Poddawać Je Interpretacji, 

Wyciągać Wnioski, A Także Formułować I Uzasadniać 

Opinie. 

Projekt, 

Sprawozdan

ie 



Programowa

nie Aplikacji 

Multimedial

nych 

Do Wyboru Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka,  

Zna Zasady Pisania Multimedialnych Aplikacji Www. 

Potrafi Projektować Interfejsy Użytkownika Oraz 

Graficzne Elementy Aplikacji Multimedialnej 

Potrafi Programować Interaktywne Aplikacje. 

Student Potrafi Samodzielne Zaprojektować I 

Napisać Aplikacje Multimedialną Www Działającą 

Według Wyznaczonych Wytycznych 

Projekt, 

Sprawozdan

ie 

Grupa 

XXXII 

Zaawansow

ane Metody 

Tworzenia 

Grafiki 3D 

5 Do Wyboru 

 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka,  

Ma Uporządkowaną Wiedzę Teoretyczną I Praktyczną 

Z Zakresu Grafiki Komputerowej I Przetwarzania 

Obrazów. 

Posiada Umiejętność Graficznego Opracowania 

Interfejsów Użytkownika Dla Aplikacji Stacjonarnych 

I WWW Z Wykorzystaniem Specjalistycznych 

Pakietów Oprogramowania. 

Potrafi Samodzielnie Kształcić Się Poprzez 

Pozyskiwanie Informacji Z Dostępnych Źródeł 

Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Integrować 

Pozyskane Informacje, Poddawać Je Interpretacji, 

Wyciągać Wnioski, A Także Formułować I Uzasadniać 

Opinie. 

Potrafi Formułować Opinie Na Temat Podstawowych 

Zagadnień Związanych Z Grafiką Komputerową I 

Kreatywnie Wykorzystywać Posiadaną Wiedzę. 

Postrzega Grafikę Komputerową Jako Dziedzinę 

Sztuki. 

Projekt, 

Sprawozdan

ie 

Programowa

nie Gier Na 

Urządzenia 

Mobilne 

Do Wyboru Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka,   

Zna Podstawy Teorii Dotyczącej Programowania 

Gier. 

Potrafi Projektować Interfejsy Użytkownika Oraz 

Graficzne Elementy Gry Komputerowej 

Potrafi Programować Gry Komputerowe Działające 

Na Systemach Mobilnych. 

Student Potrafi Opracować Grę Komputerową 

Działającą Na Systemach Mobilnych 

Projekt, 

Sprawozdan

ie 



Grupa 

XXXIII 

Nowoczesne 

Metody 

Tworzenia 

Gier 

Komputero

wych 

5 Do Wyboru Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka,  

Posiada Usystematyzowaną I Podbudowaną 

Teoretycznie Wiedzę Z Zakresu Projektowania Gier 

Komputerowych. 

Posiada Umiejętność Projektowania I Tworzenia Gier 

Komputerowych, A Także Modelowania 

Rzeczywistości Wirtualnej. 

Potrafi Formułować Opinie Na Temat Podstawowych 

Zagadnień Związanych Z Tworzeniem Gier 

Komputerowych I Kreatywnie Wykorzystywać 

Posiadaną Wiedzę. 

Dostrzega Znaczenie Gier Komputerowych Jako 

Narzędzia Edukacji I Rozrywki Będąc Świadomym 

Zagrożeń Płynących Z Niewłaściwego Korzystania Z 

Gier Komputerowych. 

Kolokwium, 

Sprawozdan

ie 

Grafika W 

Grach 

Komputero

wych 

Do Wyboru Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka,  

Zna Podstawy Teorii Dotyczącej Tworzenia Obiektów 

3D Które Mają Być Wykorzystane W Grach 

Komputerowych. 

Potrafi Tworzyć Od Podstaw Elementy Graficzne 

Które Mogą Być Wykorzystane W Grach 

Komputerowych. 

Potrafi Wykorzystywać Oraz Tworzyć Tekstury I 

Materiały Wykorzystywane W Silniku Graficznym. 

Student Potrafi Przenieść Pomysł/Projekt Do Gry 

Komputerowej 

Projekt, 

Sprawozdan

ie 



Grupa 

XXXIV 

Silniki Gier 

2D 

5 Do Wyboru Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka,  

Posiada Usystematyzowaną I Podbudowaną 

Teoretycznie Wiedzę Z Zakresu Projektowania Gier 

Komputerowych. 

Posiada Umiejętność Projektowania I Tworzenia Gier 

Komputerowych, A Także Modelowania 

Rzeczywistości Wirtualnej. 

Potrafi Formułować Opinie Na Temat Podstawowych 

Zagadnień Związanych Z Tworzeniem Gier 

Komputerowych I Kreatywnie Wykorzystywać 

Posiadaną Wiedzę. 

Dostrzega Znaczenie Gier Komputerowych Jako 

Narzędzia Edukacji I Rozrywki Będąc Świadomym 

Zagrożeń Płynących Z Niewłaściwego Korzystania Z 

Gier Komputerowych. 

Projekt, 

Sprawozdan

ie 

Silniki Gier 

3D 

Do Wyboru Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka,  

Posiada Usystematyzowaną I Podbudowaną 

Teoretycznie Wiedzę Z Zakresu Projektowania Gier 

Komputerowych. 

Posiada Umiejętność Projektowania I Tworzenia Gier 

Komputerowych, A Także Modelowania 

Rzeczywistości Wirtualnej. 

Potrafi Formułować Opinie Na Temat Podstawowych 

Zagadnień Związanych Z Tworzeniem Gier 

Komputerowych I Kreatywnie Wykorzystywać 

Posiadaną Wiedzę. 

Dostrzega Znaczenie Gier Komputerowych Jako 

Narzędzia Edukacji I Rozrywki Będąc Świadomym 

Zagrożeń Płynących Z Niewłaściwego Korzystania Z 

Gier Komputerowych. 

Projekt, 

Sprawozdan

ie 



Grupa 

XXXV 

Administracj

a 

Platformami 

E-

Learningow

ymi 

2 Do Wyboru Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Ma Uporządkowaną Wiedzę Teoretyczną I Praktyczną 

Z Zakresu Nowoczesnych Technologii Internetowych, 

Potrafi Wykorzystać Poznane Techniki I Języki 

Programowania Do Tworzenia Aplikacji 

Internetowych I Desktopowych. 

Rozumie Potrzebę I Zna Możliwości Ciągłego 

Dokształcania Się, Podnoszenia Kompetencji 

Zawodowych I Potrafi Organizować Proces Uczenia 

Się. 

Potrafi Myśleć I Działać W Sposób Kreatywny I 

Przedsiębiorczy. 

Kolokwium, 

Projekt 

 

Grupa 

XXXVI 

Kurs W 

Języku 

Obcym 1 2 

3 4 (Do 

Wyboru-

J.Angielski/J

.Niemiecki) 

8 Do Wyboru  Zna Ogólny Język Akademicki Oraz Terminologię 

Specjalistyczną Z Zakresu Kierunku Studiów 

Umożliwiającą Komunikację Z Rodzimymi 

Użytkownikami Języka Angielskiego I Niemieckiego. 

Potrafi Praktycznie Zastosować Wiedzę Do 

Rozwiązywania Zadań Gramatycznych I 

Leksykalnych Z Języka Niemieckiego I Angielskiego. 

Posługuje Się Językiem Niemieckim Na Poziomie B2 

Europejskiego Systemu Opisu Kształcenia 

Językowego W Zakresie Informatyki. Potrafi 

Przygotować I Zaprezentować W Języku Niemieckim 

I Angielskim Dobrze Udokumentowane Opracowanie 

Problemów Z Zakresu Informatyki. Potrafi Określić 

Własne Kompetencje Językowe Oraz Rozumie 

Potrzebę Ciągłego Doskonalenia I Uzupełnienia 

Swojej Wiedzy I Umiejętności Językowych. 

Kolokwiums

emestr II, 

Semestr 

III, 

Semestr IV, 

Egzaminpis

emny- 

Semestr V. 



Grupa 

XXXVII 

Wychowanie 

Fizyczne 1 2 

0 Do Wyboru  Posiada Wiadomości Dotyczące Wpływu Ćwiczeń Na 

Organizm Człowieka, Sposobów Podtrzymania 

Zdrowia, Utrzymania Właściwej Postawy Ciała, 

Sprawności Fizycznej, A Także Zasad Organizacji 

Zajęć Ruchowych. 

Posiada Wiedzę Z Zakresu Wybranych Dyscyplin 

Sportowych Dot. Techniki, Taktyki, Przepisów I 

Sposobu Sędziowania Oraz Rekreacji Ruchowej. 

Posiada Wiedzę Niezbędną Do Samodzielnego 

Podejmowania Działań Służących Prawidłowemu 

Rozwojowi Aktywności Fizycznej. 

Opanował Umiejętności Ruchowe Z Zakresu 

Wybranych Gier Zespołowych, Sportów 

Indywidualnych I Innych Form Aktywności Ruchowej 

Przydatnych Do Samousprawniania Się, 

Samokontroli I Udziału W Zorganizowanych Formach 

Zajęć Oraz Do Organizacji Gier I Zabaw Ruchowych I 

Sportowych. 

Potrafi Zastosować Potencjał Motoryczny Do 

Realizacji Zadań Technicznych I Taktycznych W 

Poszczególnych Dyscyplinach Sportowych I 

Działalności Turystyczno-Rekreacyjnej. 

Posiada Umiejętności Włączania Się W Prozdrowotny 

Styl Życia, Kształtowania Postaw Sprzyjających 

Aktywności Fizycznej. 

Promuje Społeczne, Kulturowe Znaczenie Sportu I 

Aktywności Fizycznej. 

Troszczy Się O Zagospodarowanie Czasu Wolnego 

Stosując Różnorodne Formy Aktywności Fizycznej, 

Sportowo-Rekreacyjnej Dla Zachowania Zdrowia 

Psychicznego I Fizycznego. 

Chętnie Podejmuje Się Organizacji Różnych Form 

Aktywności Fizycznej, Rywalizacji Sportowej W 

Swoim Miejscu Zamieszkania Lub Regionie. 

Sprawdzian 

Praktyczny, 

Obserwacja 

Studenta 

 



Grupa 

XXXVIII 

Przedsiębior

czość I 

Kultura 

Pracy 

2 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka,  

 

Student Posiada Usystematyzowaną  Z Podstaw 

Przedsiębiorczości. 

Student Posiada Usystematyzowaną  Z Etyki I  

Etykiety Obowiązującej Pracownika I Pracodawcę. 

Student Potrafi Napisać I Wypełnić Dokumenty 

Niezbędne Do Uzyskania Pracy I Funkcjonowania 

Firmy. 

Student Potrafi Rozpoznać Zachowania Etyczne 

Pracownika I Pracodawcy. 

Student Wie Jak Poprawnie Zachować Się W Relacji 

Pracownik –Pracodawca Oraz Przedsiębiorca – 

Kontrahent. 

Student Rozumie Wagę Zachowania W Sposób 

Profesjonalny I Przestrzega Zasad Etyki. 

Student Potrafi Myśleć I Działać W Sposób 

Kreatywny I Przedsiębiorczy.Student Rozumie Wagę 

Zachowania W Sposób Profesjonalny I Przestrzega 

Zasad Etyki. 

Kolokwium 

Zaliczeniow

e Referat 

Grupa 

XXXIX 

 

Własność 

Intelektualn

a I Prawo 

Autorskie W 

Informatyce 

2 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Ma Elementarną Wiedzę Z Zakresu Ochrony 

Własności Intelektualnych I Prawa Patentowego Oraz 

Zna I Rozumie Zasady Ochrony Prawnej Efektów 

Działalności Twórczej Człowieka.  

Potrafi Samodzielnie Kształcić Się Poprzez 

Pozyskiwanie Informacji Z Dostępnych Źródeł 

Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Samodzielnie 

Formułować Własne Opinie Na Podstawie Adekwatnie 

Dobranej Literatury, Systematycznie Uzupełnia Braki 

W Swojej Wiedzy Z Różnych Dziedzin Wiedzy. 

Rozumie I Docenia Znaczenie Uczciwości 

Intelektualnej W Działaniach Własnych I Innych 

Osób; Postępuje Etycznie. Potrafi Samodzielnie 

Wyszukiwać Informacje W Literaturze, Także W 

Językach Obcych.  

Kolokwium 



Grupa 

XL 

Socjologia 

Pracy 

1 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka,  

Analizuje Problemy Związane Ze Społecznymi 

Kwestiami Pracy Oraz Wdraża Się Do 

Samokształcenia, Wzmacniania Swoich Kompetencji 

Na Potrzeby Realizacji Zadań Zawodowych ( 

Indywidualnych I Zespołowych). 

Kolokwium 

Zaliczeniow

e 

Grupa XLI Finanse I 

Rachunkow

ość Dla 

Inżynierów 

3 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Matematyka 

Student Ma Podstawową Wiedzę Z Zakresu Istoty 

Finansów I Rachunkowości Dla Inżynierów, Wartości 

Pieniądza W Czasie, Kosztów, Przychodów, Cen, 

Analizy Finansowej, Inwestycji W Przedsiębiorstwie, 

Form Prawnych Przedsiębiorstw Oraz Ryzyka W 

Działalności Gospodarczej. 

Student Potrafi Rozróżniać Podstawowe Definicje 

Związane Z Finansami I Rachunkowością, Posługiwać 

Się Podstawową Wiedzą Teoretyczną Z Zakresu 

Finansów, Rachunku Kosztów I Rachunkowości 

Zarządczej I Finansowej Przedsiębiorstwa, Potrafi 

Sporządzać Analizy Finansowe, Obliczać Wybrane 

Wskaźniki, Oceniać Ryzyko W Działalności 

Gospodarczej, Zatem Student Organizuje Proces 

Uczenia Się I Wykorzystuje Narzędzia 

Informatyczne. 

Student Potrafi Interpretować Wyniki Obliczeń 

Student Jest Przygotowywany Do Prowadzenia I 

Rozliczania Własnej Działalności Gospodarczej, Jest 

Przedsiębiorczy. 

Student Wykorzystuje Wiedzę Teoretyczną Do 

Analizowania Zagadnień Z Zakresu Finansów I 

Rachunkowości Dla Inżynierów 

Kolokwium 

+Egzamin 



Grupa XLII Ekonomia 

Dla 

Inżynierów 

3 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Matematyka 

Ma Elementarną Wiedzę Z Zakresu Ochrony 

Własności Intelektualnych I Prawa Patentowego Oraz 

Zna I Rozumie Zasady Ochrony Prawnej Efektów 

Działalności Twórczej Człowieka 

Ma Podstawową Wiedzę W Zakresie Zarządzania 

Oraz Ekonomii Niezbędną Do Prowadzenia 

Działalności Gospodarczej. 

Potrafi Umiejscowić Zagadnienia Informatyczne W 

Obszarze Zjawisk Społecznych I Rzeczywistości 

Gospodarczej 

Potrafi Samodzielnie Kształcić Się Poprzez 

Pozyskiwanie Informacji Z Dostępnych Źródeł 

Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Integrować 

Pozyskane Informacje, Poddawać Je Interpretacji, 

Wyciągać Wnioski, A Także Formułować I Uzasadniać 

Opinie 

Potrafi Myśleć I Działać W Sposób Kreatywny I 

Przedsiębiorczy. 

Referat, 

Prezentacja 

Grupa 

XLIII 

Podstawy 

Bankowości 

2 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Matematyka 

Ma Podstawową Wiedzę Na Temat Zasad 

Funkcjonowania Systemu Bankowego 

Ma Podstawową Wiedzę Na Temat Oceny Ryzyka I 

Gospodarki Finansowej Banku Oraz Produktów I 

Usług Oferowanych Przez Banki Różnym Klientom. 

Potrafi Posługiwać Się Podstawową Wiedzą 

Teoretyczną I Pozyskiwać Dane Do Analizy W Celu 

Rozwiązywania Prostych Problemów Z Zakresu 

Bankowości. 

Potrafi Zinterpretować Informacje Dotyczące Stóp 

Procentowych, Dokonać Oceny Ryzyka W Obszarze 

Bankowości. 

Potrafi Zastosować W Sposób Kreatywny Nabytą 

Wiedzę Z Zakresu Bankowości W Praktyce.   

Zaliczenie 

W Formie 

Testu 



Grupa XLIV Praktyki 

Zawodowe 

24 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Matematyka, 

Informatyka 

Techniczna I 

Telekomunikacja 

Zna I Rozumie Problemy Zawodowe I Społeczne 

Informatyki. 

Zna Podstawowe Zasady Bezpieczeństwa I Higieny 

Pracy. 

Potrafi Samodzielnie Kształcić Się Poprzez 

Pozyskiwanie Informacji Z Dostępnych Źródeł 

Krajowych Oraz Zagranicznych. Potrafi Integrować 

Pozyskane Informacje, Poddawać Je Interpretacji, 

Wyciągać Wnioski, A Także Formułować I Uzasadniać 

Opinie. Ma Doświadczenie I Umiejętności 

Informatyczne, Potrafi Pracować W Grupie Oraz 

Indywidualnie.. 

Umie Stosować Zasady Bezpieczeństwa I Higieny 

Pracy Oraz Ergonomii, Potrafi Pracować W Grupie 

Oraz Indywidualnie. 

Potrafi Myśleć I Działać W Sposób Kreatywny I 

Przedsiębiorczy. 

Rozumie Odpowiedzialność Za Realizację Zadań 

Wykonywanych Grupowo I Indywidualnie. 

Zaliczenie 

Na 

Podstawie 

Arkusza 

Oceny 

Praktyki – 

Załączoneg

o I 

Będącego 

Częścią 

Sprawozda

nia – 

Dokumenta

cja Odbycia 

Praktyki 

Przez 

Studenta 

Grupa  XLV Projekt 

Dyplomowy

1,2 

6 Obowiązkow

y 

Dyscyplina 

Naukowa: 

Informatyka, 

Matematyka, 

Informatyka 

Techniczna I 

Telekomunikacja 

Student Zna Główną Literaturę Przedmiotu Z 

Dziedziny Obejmującej Tematykę Pracy Dyplomowej. 

Student Zna Metody I Techniki Wykorzystywane Do 

Napisania I Obrony Pracy Dyplomowej. 

Student Potrafi Sformułować Cel Pracy,  Problemy I 

Pytania Badawcze. 

Student Posiada Umiejętność Pisania Tekstu 

Naukowego. 

Potrafi Formułować Opinie Na Temat Podstawowych 

Zagadnień Informatycznych 

Projekt, 

Referat, 

Prezentacja 

 

  



 

SZCZEGÓŁOWE WSKAŹNIKI PUNKTACJI ECTS 

Grupy 

Przedmiotów 
Przedmioty 

LICZBA PUNKTÓW ECTS, Którą 

Student Uzyskuje Na Zajęciach 

Wymagających 

Bezpośredniego Udziału 

Nauczycieli Akademickich 

Liczba Punktów ECTS, Którą 

Student Uzyskuje W Ramach 

Zajęć O Charakterze 

Praktycznym, W Tym Zajęć 

Laboratoryjnych I 

Projektowych 

Liczba Punktów ECTS, Którą 

Student Musi Uzyskać W 

Ramach Zajęć Z Zakresu 

Nauk Podstawowych, Do 

Których Odnoszą Się Efekty 

Kształcenia Dla Określonego 

Kierunku, Poziomu I Profilu 

Kształcenia 

Grupa Przedmiotów Podstawowych 

Grupa/Grupa  I 
Repetytorium Z 

Matematyki 3 3 5 

Grupa/Grupa II 
Analiza Matematyczna 

2,8 2,4 5 

Grupa III 
Logika I Teoria 

Mnogości 1,4 1,4 2 

Grupa IV 
Algebra Liniowa 

1,6 1,4 3 

Grupa V 
Matematyka Dyskretna 

1,52 1,84 3 

Grupa VI 
Elementy Probabilistyki 

I Statystyki 1,4 1,4 2 

Grupa Przedmiotów Kierunkowych 

Grupa VII 
Wstęp Do 

Programowania 2,8 3 5 

Grupa VIII 
Wstęp Do Sieci 

Komputerowych 2,8 3,0 5 

Grupa IX 
Wstęp Do Baz Danych 

2,6 3,8 5 



Grupa  X 
Wstęp Do Grafiki 

Komputerowej 2,6 2,8 5 

Grupa  XI 
Wstęp Do Informatyki 

1,6 1,6 3 

Grupa XII 
Wstęp Do Analizy 

Danych 3 2,6 5 

Grupa XIII 
Programowanie 

Strukturalne 4 4,2 6 

Grupa XIV Systemy Operacyjne 
2,6 3,0 5 

Grupa XV 
Projektowanie Stron 

WWW 1,2 1,2 2 

Grupa XVI 
Podstawy Metod 

Numerycznych 2,6 1,8 5 

Grupa XVII 

Bezpieczeństwo IT 

1,6 0 3 

Grupa XVIII 
Języki I Paradygmaty 

Programowania 3 3,6 6 

Grupa Przedmiotów Kierunkowych Do Wyboru 

Grupa XIX Bazy Danych MSSQL 
3 3,6 6 

Bazy Danych Oracle 

Grupa XX Programowanie 

Obiektowe W C# 
3,4 4 6 

Programowanie 

Obiektowe W Javie 

Grupa Przedmiotów Inżynierskich 

Grupa XXI 
Komunikacja Człowiek 

- Komputer 
2,6 3,8 5 



Grupa XXII 
Zarządzanie Projektem 

Informatycznym 2,6 3,4 5 

Grupa XXIII Systemy Wbudowane 
2 2,8 4 

Grupa XXIV 
Inżynieria 

Oprogramowania 1,6 0 3 

Grupa XXV 
Projekt Zespołowy 

1,6 1,6 3 

Grupa XXVI 
Podstawy Elektroniki I 

Elektrotechniki 2 2,6 4 

Grupa XXVII 
Sztuczna Inteligencja 

3,2 3,4 6 

Grupa Przedmiotów Inżynierskich Do Wyboru 

Grupa XXVIII 

Fizyka Dla 

Informatyków 
3,2 

3,2 5 Algebra Dla 

Informatyków 

Grupa Przedmiotów Specjalizacyjnych 

Grupa XXIX 
Podstawy Grafiki 2D I 

3D 
2,8 2,6 5 

Grupa Przedmiotów Specjalizacyjne Do Wyboru 

Grupa XXX 

Wstęp Do 

Projektowania Gier 
2,8 2,8 5 

Podstawy Gier 

Logicznych 

Grupa XXXI 

Zaawansowane Metody 

Tworzenia Grafiki 2D 

2,8 2,8 5 Programowanie 

Aplikacji 

Multimedialnych 



Grupa XXXII 

Zaawansowane Metody 

Tworzenia Grafiki 3D 
2,8 2,8 5 

Programowanie Gier Na 

Urządzenia Mobilne 

Grupa XXXIII 

Nowoczesne Metody 

Tworzenia Gier 

Komputerowych 3,2 3,2 5 

Grafika W Grach 

Komputerowych 

Grupa XXXIV 
Silniki Gier 2D 

2,8 2,8 5 
Silniki Gier 3D 

Grupa Przedmiotów Ogólnouczelnianych Do Wyboru 

Grupa XXXV 

Przedmiot 

Ogólnouczelniany  (1 

Do Wyboru) -

Administracja 

Platformami E-

Learningowymi 

1,4 0 2 

Grupa XXXVI 

Kurs W Języku Obcym 

1 2 3 4 (Do Wyboru-

J.Angielski/J.Niemiecki) 

7,4 8 8 

Grupa Przedmiotów Kształcenia Ogólnego 

Grupa XXXVII 
Wychowanie Fizyczne 1 

2 
0 0 0 

Grupa XXXVIII 
Przedsiębiorczość I 

Kultura Pracy 
1,2 2,0 2 

Grupa XXXIX 
Własność Intelektualna 

I Prawo Autorskie 
1,2 0 2 

Grupa Przedmiotów Humanistycznych I Społecznych 

Grupa XL Socjologia Pracy 0,68 0 1 



Grupa XLI 

Finanse I 

Rachunkowość Dla 

Inżynierów 
2 2 3 

Grupa XLII 
Ekonomia Dla 

Inżynierów 1,4 1,4 2 

Grupa XLIII 
Podstawy Bankowości 

1,4 0 2 

Praktyki Zawodowe 

Grupa XLIV Praktyki Zawodowe 24 24 24 

Grupa Przedmiotów Seminaryjnych 

Grupa XLV 
Projekt Dyplomowy 1  

,2  
6,4 6,4 12 

RAZEM 
122 124,44 210 

 

Program Studiów Został Uchwalony Na Posiedzeniu Rady Wydziału Nauk Ekonomicznych I Informatyki. Uchwała Nr 

28/2019 Z Dnia 11.06.2019 

 

(Podpis Dziekana) 

Wymiar % Liczby Punktów ECTS, Którą Student Uzyskuje Na Zajęciach Z Obszarów 

Nauk Humanistycznych I Społecznych: 
3,8% 

Wymiar % Liczby Punktów ECTS, Którą Student Uzyskuje Na Skutek Wyboru Grupy 

Przedmiotów: 
35% 

Procentowy Udział Liczby Punktów ECTS Dla Każdej dyscypliny (W Przypadku 

Przyporządkowania Kierunku Do Więcej Niż Jednej Dyscypliny): 

Dyscyplina Naukowa Informatyka:15,6% 

Dyscyplina Naukowa Matematyka:79,8% 

Dyscyplina Naukowa informatyka Techniczna I 

Telekomunikacja: 4,6% 

Procentowy Udział Liczby Punktów ECTS, Które Student Uzyskuje Realizując Grupy Zajęć 

Powiązane Z Praktycznym Przygotowaniem Zawodowym Służące Zdobywaniu Przez 

Studenta Umiejętności Praktycznych I Kompetencji Społecznych (Dotyczy Profilu 

Praktycznego) 

59,2% 



 

* Liczba Punktów ECTS Uzyskiwanych – Zgodnie Z Programem Studiów - Przez Studenta Za Zaliczenie Przedmiotu 

Nie Jest Sumą Kolumn: „Liczba Punktów ECTS, Którą Student Uzyskuje Na Zajęciach Wymagających Bezpośredniego 

Udziału Nauczycieli Akademickich”, „Liczba Punktów ECTS, Którą Student Uzyskuje W Ramach Zajęć O Charakterze 

Praktycznym, W Tym Zajęć Laboratoryjnych Warsztatowych I Projektowych”, „Liczba Punktów ECTS, Którą Student 

Musi Uzyskać W Ramach Zajęć Z Zakresu Nauk Podstawowych Właściwych Dla Danego Kierunku Studiów, Do Których 

Odnoszą Się Efekty Kształcenia Dla Określonego Kierunku, Poziomu I Profilu Kształcenia”. Np. Przedmiot „X” - 

Przewidziany W Programie Studiów Jako Laboratorium W Wymiarze 30 Godzin, Za Zaliczenie Którego Student 

Uzyskuje 2 Pkt ECTS Powinien Zostać Rozpisany : 

- W Kolumnie „Liczba Punktów ECTS, Którą Student Uzyskuje Na Zajęciach Wymagających Bezpośredniego Udziału 

Nauczycieli Akademickich” – 1 ECTS; 

- W Kolumnie „Liczba Punktów ECTS, Którą Student Uzyskuje W Ramach Zajęć O Charakterze Praktycznym, W Tym 

Zajęć Laboratoryjnych Warsztatowych I Projektowych” - 2 ECTS; 

- W Kolumnie „Liczba Punktów ECTS, Którą Student Musi Uzyskać W Ramach Zajęć Z Zakresu Nauk Podstawowych 

Właściwych Dla Danego Kierunku Studiów, Do Których Odnoszą Się Efekty Kształcenia Dla Określonego Kierunku, 

Poziomu I Profilu Kształcenia” – 2 ECTS. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Plan Studiów 

 

Wydział Prowadzący Kierunek Studiów: Wydział Nauk Ekonomicznych I Informatyki 

Kierunek Studiów: 

 
INFORMATYKA 

Specjalność Kształcenia: GRAFIKA KOMPUTEROWA I PROJEKTOWANIE GIER 

Poziom Kształcenia 

 
Studia Pierwszego Stopnia 

Profil Kształcenia: 

 
Praktyczny 

Formy Studiów: 

 
Studia Stacjonarne 

Liczba Semestrów: 

 
7 

Liczba Punktów ECTS: 

 
210 

Łączna Liczba Godzin Dydaktycznych: 2299 

 

 

  



I Semestr 

 

Kod Przedmiotu 

W Systemie USOS 

Nazwa Modułu/ 

Przedmiotu 
Forma Zajęć Liczba Godzin 

Liczba Punktów 

ECTS 
Forma Zaliczenia 

RM 

Repetytorium Z 

Matematyki 

Elementarnej 

Konwersatorium 60 5 Zaliczenie Na Ocenę 

WP 
Wstęp Do 

Programowania 

Wykłady, 

Laboratorium 
30 + 30 = 60 5 Zaliczenie Na Ocenę 

WSK 
Wstęp Do Sieci 

Komputerowych 

Wykład, 

Laboratorium 
30 + 30 = 60 5 Zaliczenie Na Ocenę 

LTM Wstęp Do Baz Danych 
Wykład, 

Laboratorium 
30 + 30 = 60 5 Zaliczenie Na Ocenę 

WGK 
Wstęp Do Grafiki 

Komputerowej 

Wykład, 

Laboratorium 
30 + 30 = 60 5 Zaliczenie Na Ocenę 

WI Wstęp Do Informatyki Konwersatorium 30 3 Zaliczenie Na Ocenę 

WF 1 2 
Wychowanie Fizyczne 

1 2  
Konwersatorium 30 0 Zaliczenie Na Ocenę 

PKP 
Przedsiębiorczość I 

Kultura Pracy 

Wykład, 

Konwersatorium 
15 + 15 = 30 2 Zaliczenie Na Ocenę 

Razem  390 3430  

 

 

 

  



 

II Semestr 

 

Kod Przedmiotu 

W Systemie USOS 

Nazwa Modułu/Grupy 

Przedmiotu 

Forma Zajęć Liczba Godzin Liczba Punktów 

ECTS 

Forma Zaliczenia 

AM1 Analiza Matematyczna 
Wykład, 

Konwersatorium 
30 + 30 = 60 5 Zaliczenie Na Ocenę 

WAD 
Wstęp Do Analizy 

Danych 

Wykłady, 

Laboratorium 
30 + 30 = 60 5 Zaliczenie Na Ocenę 

PS 
Programowanie 

Strukturalne 

Wykłady, 

Ćwiczenia 
30 + 60 = 90 6 Zaliczenie Na Ocenę 

SO Systemy Operacyjne 
Wykłady, 

Laboratorium 
30 + 30 = 60 5 Egzamin 

BDMS/BDO 

Bazy Danych 

MSSQL/Bazy danych 

oracla 

Wykłady, 

Laboratorium 
30 + 30 = 60 6 Egzamin 

JO 

Kurs W Języku Obcym 

1 2 3 4 (Do Wyboru-

J.Angielski/J.Niemiecki) 

Konwersatorium 60 3 Zaliczenie Na Ocenę 

WF 1 2 
Wychowanie Fizyczne 1 

2  
Konwersatorium 30 0 Zaliczenie Na Ocenę 

Razem  420 30  

 

 

 

 

  



 

III Semestr 

 

Kod Przedmiotu 

W Systemie USOS 

Nazwa Modułu/Grupy 

Przedmiotu 

Forma Zajęć Liczba Godzin Liczba Punktów 

ECTS 

Forma Zaliczenia 

LTM 
Logika I Teoria 

Mnogości 
Konwersatorium 30  2 Egzamin 

AL Algebra Liniowa 
Wykład, 

Konwersatorium 
15 + 15 = 30 3 Egzamin 

MD Matematyka Dyskretna 
Wykład, 

Konwersatorium 
15 + 15 = 30 3 Egzamin 

PSW 
Projektowanie Stron 

WWW 
Laboratorium 30 2 Zaliczenie Na Ocenę 

POC/POJ 

Programowanie 

Obiektowe W 

C#/Programowanie W 

Javie 1 

Wykłady, 

Laboratorium 
30 + 45 = 75 6 Zaliczenie Na Ocenę 

KCK 
Komunikacja Człowiek-

Komputer 

Wykłady, 

Laboratorium 
30 + 30 = 60 5 Zaliczenie Na Ocenę 

PG23 
Podstawy Grafiki 2D I 

3D 

Wykłady, 

Laboratorium 
30 + 30 = 60 5 Egzamin 

JO  

Kurs W Języku Obcym 

1 2 3 4 (Do Wyboru-

J.Angielski/J.Niemiecki) 

Konwersatorium 30 1 Zaliczenie Na Ocenę 

WIPA 

Własność Intelektualna 

I Prawo Autorskie W 

Informatyce 

Wykłady 30 2 Zaliczenie Na Ocenę 

SP Socjologia Pracy Wykłady 15 1 Zaliczenie Na Ocenę 

Razem  390 30  

 

 

 

  



 

IV Semestr 

 

Kod Przedmiotu 

W Systemie 

USOS 

Nazwa Modułu/Grupy 

Przedmiotu 

Forma Zajęć Liczba Godzin Liczba Punktów 

ECTS 

Forma Zaliczenia 

EPS 
Elementy Probabilistyki I 

Statystyki Konwersatorium 30 3 Zaliczenie Na Ocenę 

PMD Podstawy Metod Numerycznych 
Wykłady, 

Laboratorium 
30 + 30 = 60 5 Egzamin 

ZPI 
Zarządzanie Projektem 

Informatycznym 
Wykłady 

Laboratorium 
30 + 30 = 60 5 Zaliczenie Na Ocenę 

SW 
Systemy Wbudowane Wykłady 

Laboratorium 
15 + 30 = 45 4 Zaliczenie Na Ocenę 

FI 

AI 

Fizyka Dla 

Informatyków/Algebra Dla 

Informatyków 

Wykład, 

Konwersatorium 
30+30=60 4 Zaliczenie Na Ocenę 

WPG/ 

PGL 

Wstęp Do Projektowania 

Gier/Podstawy Gier Logicznych Laboratorium 60 5 Zaliczenie Na Ocenę 

FRI 
Finanse I Rachunkowość Dla 

Inżynierów 
Wykład, 

Konwersatorium 
15 + 30 = 45 3 Zaliczenie Na Ocenę 

JO  

Kurs W Języku Obcym 1 2 3 4 

(Do Wyboru-

J.Angielski/J.Niemiecki) 

Konwersatorium 30 1 Zaliczenie Na Ocenę 

Razem  390 30  

 

  



V Semestr 

 

Kod Przedmiotu 

W Systemie 

USOS 

Nazwa Modułu/Grupy 

Przedmiotu 

Forma Zajęć Liczba Godzin Liczba Punktów 

ECTS 

Forma Zaliczenia 

BIT Bezpieczeństwo IT 
Wykłady 30 3 Egzamin 

IO Inżynieria Oprogramowania 
Wykłady 30 3 Egzamin 

PZ 
Projekt Zespołowy 

Laboratorium 30 3 Egzamin 

PEE 
Podstawy Elektroniki I 

Elektrotechniki Laboratorium 15+30=45 4 Egzamin 

ZMTG/PAM 

Zaawansowane Metody 

Tworzenia Grafiki 

2D/Programowanie Aplikacji 

Multimedialnych 

Laboratorium 60 5 Zaliczenie Na Ocenę 

ZMTG3/ 

PGUM 

Zaawansowane Metody 

Tworzenia Grafiki 

3D/Programowanie Gier Na 

Urządzenia Mobilne 

Laboratorium 60 5 Zaliczenie Na Ocenę 

OG 
Wykład Ogólnouczelniany 

Wykłady 30 2 Zaliczenie Na Ocenę 

JO  

Kurs W Języku Obcym 1 2 3 4 

(Do Wyboru-

J.Angielski/J.Niemiecki) 

Konwersatorium 60 3 Egzamin 

EI Ekonomia Dla Inżynierów Konwersatorium 30 2 Zaliczenie Na Ocenę 

Razem  375 30  

 

 

 

 

 

 



 

 

 

VI Semestr 

 

Kod Przedmiotu 

W Systemie USOS 

Nazwa Modułu/Grupy 

Przedmiotu 

Forma Zajęć Liczba Godzin Liczba Punktów 

ECTS 

Forma Zaliczenia 

IPZ1 Praktyki Zawodowe Ćwiczenia 720 24 Zaliczenie Na Ocenę 

PDE 

Projekt Dyplomowy Z 

Przygotowaniem Do 

Egzaminu 

Inżynierskiego 1/2 

Laboratorium 30 6 Zaliczenie Na Ocenę 

Razem  750 30  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



VII Semestr 

 

Kod Przedmiotu 

W Systemie USOS 

Nazwa Modułu/Grupy 

Przedmiotu 

Forma Zajęć Liczba Godzin Liczba Punktów 

ECTS 

Forma Zaliczenia 

JPP 
Języki I Paradygmaty 

Programowania 
Wykłady, 

Laboratorium 
30+30=60 6 Egzamin 

SI Sztuczna Inteligencja Wykłady, 

Laboratorium 
30+30=60 6 Egzamin 

NMTGK/GGK 

Nowoczesne Metody 

Tworzenia Gier 

Komputerowych/Grafika 

W Grach 

Komputerowych 

Laboratorium 60 5 Zaliczenie Na Ocenę 

SG2/SG3 
Silniki Gier 2D/Silniki 

Gier 3D Laboratorium 60 5 Zaliczenie Na Ocenę 

PB Podstawy Bankowości 
Wykład 30 2 Zaliczenie Na Ocenę 

PDE 

Projekt Dyplomowy Z 

Przygotowaniem Do 

Egzaminu 

Inżynierskiego 1/2 

Laboratorium 30 6 Zaliczenie Na Ocenę 

Razem  300 30  

 

Plan Studiów Został Uchwalony Na Posiedzeniu Rady Wydziału Nauk Ekonomicznych I Informatyki. Uchwała Nr 

28/2019 Z Dnia 11.06.2019 R. 

Dziekan Wydziału  

(Podpis Dziekana) 


