W Uniwersytet Slaski w Katowicach

Wydziat Informatyki i Nauki o Materiatach

PROGRAM KSZTALCENIA

1. |Nazwa kierunku informatyka
[Computer Science]
2. | Cykl rozpoczecia 2014/2015 (semestr zimowy)
Numer i data uchwaty Rady Wydziatu: 05/14.6.1/2013 (18.06.2013r.)
3. | Poziom ksztalcenia studia pierwszego stopnia (inzynierskie)
4. | Profil ksztatcenia ogoIlnoakademicki
5. | Forma prowadzenia studiow stacjonarna
6. | Kod ISCED 0719 (Inzynieria i zawody inzynierskie gdzie indziej niesklasyfikowane)

Efekty kszatcenia

7.

Opis zaktadanych efektéw ksztatcenia

Zatgcznik nr 1

8.

Wzorcowe efekty ksztalcenia

Program studiéw

9. | Zwigzek kierunku studiéw ze strategig | Kierunek studiow zgodny ze strategia rozwoju i misja, uczelni
rozwoju, w tym misjg uczelni
10.| Liczba semestrow 7
11.| Tytut zawodowy inzynier
12.| Obszar (lub obszary ksztatcenia w obszar nauk technicznych [informatyka]
przypadku studiéw wspdinych lub
interdyscyplinarnych) do ktérego(-ych)
kierunek jest przyporzadkowany oraz
wiodacg dyscypline nauki lub sztuki
na potrzeby systemu POL-on
13.| Obszary, dziedziny nauki lub sztuki i e obszar nauk technicznych
dyscypliny naukowe lub artystyczne, e nauki techniczne - 100%
do ktérych odnoszg sie efekty e informatyka
ksztatcenia dla danego kierunku
studiow, ze wskazaniem
procentowych udziatéw, w jakich
program studiéw odnosi sie do
poszczegolnych dziedzin nauki
14.| Specjalnosci programista gier komputerowych [Game Programmer]
Specjalizacje: grafika inzynierska [Engineering Graphics]; inzynieria oprogramowania [Software Engineering]; inzynieria systemow
informatycznych [Information Systems Engineering]; projektowanie aplikacji webowych [Design Web Applications]; sieci komputerowe
i urzadzenia mobilne [Computer Networks and Mobile Devices]; technologie przetwarzania danych [Data Processing Technologies]
15.]| Liczba punktéw ECTS konieczna dla | grafika inzynierska: 210,
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uzyskania kwalifikacji
odpowiadajgcych poziomowi studiéw

inzynieria oprogramowania: 210,

inzynieria systeméw informatycznych: 210,
programista gier komputerowych: 210,
projektowanie aplikacji webowych: 210,

sieci komputerowe i urzgdzenia mobilne: 210,
technologie przetwarzania danych: 210

16.

Procentowy udziat liczby punktéw
ECTS dla kazdego z obszarow
ksztatcenia do ktérego odnosza sie
efekty ksztalcenia w tacznej liczbie
punktéw ECTS

programista gier komputerowych
obszar nauk technicznych - 100%

17.

Procentowy udziat liczby punktéw
ECTS uzyskiwanych w ramach
wybieranych przez studenta modutow
ksztatcenia w tgcznej liczbie punktéw
ECTS

grafika inzynierska: 40%,

inzynieria oprogramowania: 40%,

inzynieria systemow informatycznych: 40%,
programista gier komputerowych: 40%,
projektowanie aplikacji webowych: 40%,

sieci komputerowe i urzadzenia mobilne: 40%,
technologie przetwarzania danych: 40%

18.

taczna liczba punktow ECTS, ktorg
student musi uzyskac¢ na zajeciach
wymagajacych bezposredniego
udziatu nauczycieli akademickich i
studentéw

grafika inzynierska: 150,

inzynieria oprogramowania: 150,

inzynieria systemoéw informatycznych: 150,
programista gier komputerowych: 150,
projektowanie aplikacji webowych: 150,

sieci komputerowe i urzgdzenia mobilne: 150,
technologie przetwarzania danych: 150

19.

Liczba punktow ECTS, kt6rg student
musi uzyska¢ w ramach zaje¢ z
obszaréw nauk humanistycznych lub
nauk spotecznych, nie mniejszg niz 5
punktéw ECTS — w przypadku
kierunkow studiow przypisanych do
obszaréw innych niz odpowiednio
nauki humanistyczne lub nauki
spoteczne

grafika inzynierska: 4,

inzynieria oprogramowania: 4,

inzynieria systeméw informatycznych: 4,
programista gier komputerowych: 2,
projektowanie aplikacji webowych: 4,

sieci komputerowe i urzadzenia mobilne: 4,
technologie przetwarzania danych: 4

20.

Opis modutéw ksztatcenia (wraz z
przypisaniem do kazdego modutu
zaktadanych efektéw ksztatcenia i
liczby punktéw ECTS oraz sposobami
weryfikacji zaktadanych efektéw
ksztatcenia osigganych przez
studenta)

Zalgcznik nr 2

21.

Plan studiow

Zatgcznik nr 3
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22.

Warunki wymagane do ukonczenia
studidw z okre$long specjalnoscig

programista gier komputerowych

Warunki wymagane do ukonczenia studiow na kierunku informatyka mzymerska to:

1. Uzyskania wymaganych efektow ksztalcenia, w tym uzyskanie zaliczen i zdanie wymaganych

egzaminow ze Wszystklch modutow oraz uzyskanie wymaganej liczby punktow ECTS przewidzianych w

planie studiow i programie ksztatcenia w calym przewidzianym toku ksztatcenia.

2. Zaliczenie praktyk zawodowych.

3. Obrona pracy dyplomowej przed komisjg egzaminacyjna z pozytywnym wynikiem.

Ukonczenie studiow na kierunku informatyka inZynierska jest poswiadczone dyplomem ukonczenia studiow i nadaniem tytutu inzyniera.

23.

Organizacja procesu uzyskania
dyplomu

1. Student studiow pierwszego stopnia wybiera promotora pracy dyplomowej po 4 semestrze nauki.

2. Student przygotowuje prace, dyplomowa, zgodnie z ,Regulaminem przygotowania pracy dyplomowej

na kierunku informatyka inzynierska”

3. Egzamin dyplomowy sktadany jest przed kom|51a powotywana, przez Instytut Informatyki Wydziatu

Informatyki i Nauki o Materiatach, sktadajaca, sie, z przewodniczacego i dwoch cztonkow (promotor

pracy, recenzent pracy).

4. Warunkiem dopuszczenia do obrony pracy dyplomowej i egzaminu jest:

a. Uzyskanie wymaganych efektow ksztaicenia, w tym uzyskanie zaliczen i zdanie egzaminow ze wszystkich modutow oraz uzyskanie
wymaganej liczby punktow ECTS przewidzianych w planie studiow i programie ksztatcenia w calym toku ksztatcenia dla kierunku
informatyka inzynierska;

b. Zaliczenie praktyki zawodowej;

c. ZloZenie, do zaliczenia ostatniego semestru, indeksu z kompletami wpisow;

d. Zlozenie odpowiedniej liczby egzemplarzy pracy dyplomowej oraz wymaganych dokumentow

zgodnie z aktualnymi wymogami sktadania prac dyplomowych na Wydziale Informatyki i

Nauki o Materiatach;

e. Pozytywna ocena z dwoch recenzji - promotora pracy i recenzenta pracy.

24,

Wymiar, zasady i forma odbywania
praktyk zawodowych dla kierunku
studiéw o profilu praktycznym, a w
przypadku kierunku studiow o profilu
ogolnoakademickim — jezeli program
ksztatcenia na tych studiach
przewiduje praktyki

programista gier komputerowych

Obowiazkowa, praktyke, informatyczna, przewiduje siatka studiow dla kierunku: Informatyka InZynierska . Sposob jej przeprowadzenia,
opieki, przebiegu i zaliczenia jest ujety w zarzadzeniu J.M. Rektora Uniwersytetu Slaskiego nr 41/2007.

81 Wymiar praktyk

Praktyka zawodowa, w wymiarze 4 petnych tygodni, powinna odbyc sie w miesiacu: lipcu, sierpniu lub wrzesniu, po 4 semestrze
ksztalcenia (zgodnie z planem studiow). Tygodnie rozpoczynaja, sie, od poniedziatku, przy czym wymiar czasu pracy studenta powinien
byc zgodny z normami stosowanymi wobec pracownikow zatrudnionych w danej organizacji.

82 Zasady i forma odbywania praktyki

Instytucja (zaktad, firma, instytut, przedsiebiorstwo) w ramach ktorej odbywa sie realizowana przez studentow praktyka nazywana
bedzie dalej w niniejszym dokumencie Organizacja. Wszyscy studenci sa obowiazani odbyc obowiazkowa, praktyke w Organizacjach,
w ktorych sktad wchodza; dziaty, wydzialy, sekcje, komorki lub oddzialy zajmujace sie, informatyka, projektowaniem systemow, Sieci
komputerowych oraz innych zagadnlen zwiazanych z kierunkiem studiow.

Praktyka powinna sie, odbywac zgodnie z programem praktyk zatwierdzonym przez prodziekana nadzorujacego dany kierunek.
Student w ostatnim okresie zajec dydaktycznych (pierwszy tydzien czerwca) otrzymuije skierowanie, dziennik praktyk, podpisujac
oswiadczenie o zachowaniu tajemnicy stuzbowej podczas odbywania

praktyk. Po ich odbyciu studenci otrzymuja, zaliczenie do indeksu na podstawie wpisu w dzienniku praktyk. W czasie trwania praktyk,
petnomocnicy dziekana ds. praktyk odwiedzaja miejsca ich odbywania celem sprawowania nadzoru ze strony uczelni.

Zaktada sie, Ze forma realizacji praktyki powinna uwzgledniac:

1. Zapoznanie sie, z funkcjonowaniem Organizacji w jej aspekcie organizacyjnym, poznanie struktury i specyfiki jej funkcjonowania w
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kontekscie istotnym dla rozwoju wiedzy i kompetencji informatyka.

2. Poznanie realiow pracy w realnej Organizaciji od strony pracownika, obejmujacego m.in. zapoznanie sie, ze stosowanymi formami i
warunkami zatrudnienia, organizacja, czasu pracy, systemami rozliczania obecnosci, realizowanych zadan, aspektami socjalnymi,
systemami motywacyjnym.

3. Zapoznanie sie, z typowymi zadaniami informatyka w rzeczywistej organizacji, poznanie problemdw ktore wystepuja, w warunkach
praktycznych, poznanie infrastruktury informatycznej Organizaciji, stosowanego oprogramowania oraz specyfiki jego wykorzystania.
4. Whaczenie studentow w prace realizowane w Organizaciji, wiasciwe dla kierunku studlow Informatyka a korespondujace ze
specyfika dziatania Organizaciji. Prace realizowane przez studentow powinny rozszerzyc ich umiejetnosci zawodowe oraz powinny byc
uzyteczne dla Organizacji.

5. Proponuje sie, uwzglednienie speqalnosm lub specjalizacji realizowanych przez studentow w ramach studiow, tak by wiedza,
um|ejetnOSC| i kompetenqe studentow pozwalaty im podjac wyznaczone prace, oraz by ich realizacja te cechy pozwalata rozwinac
oraz nadac im praktyczny charakter.

6. O przebiegu praktyk, ich programie i szczego&owych aspektach organizacyjnych powinien decydowac Zaktadowy Opiekun Praktyk,
uwzgledniajac wiedze,i umlejetnosm studentow. Poszczegolni studenci moga, realizowac odrebne programy praktyk, dostosowane do
reprezentowanych speqalnosm czy specjalizacji oraz predyspozycji i zaangazowania w prace Organizacji.

83 Przebieg i forma zaliczenia

Realizacja praktyk powinna nastepujace cele:

1. Praktyka powinna rozwijac wiedze oraz umiejetnosci studentow czesc realizowanych przez nich czynnosci powinna miec charakter
poznawczy, pozwalajacy na zdobyme nowej W|edzy i umiejetnosci, a czesc charakter praktyczny, zwiazany z realizacja, zadan w
warunkach rzeczywistej organizacji. Sugeruje sie, by aspekt praktyczny byi elementem dominujacym, stanowiac urealnienie wiedzy i
umiejetnosci zdobywanych w warunkach akademickich.

2. Rozwijanie wiedzy i umiejetnosci powinno sie, odbywac poprzez aktywne wiaczenie studentow w prace realizowane w organizacji
przeprowadzajacej praktyke, tak aby Wykonywane przez studentow zadania byta Jednoczesnle uZyteczne dla tejZe organizacii.

3. Zadania przydzielane studentom powinny korespondowac z ich wiedza, umiejetnoscia, i kompetencjami, pozwalajac rownoczesnie
na podniesienie ich p02|omu szczegolnie w zakresie umiejetnosci i kompetenciji zwiazanych z realizacja zadan w warunkach realnie
funkcjonujacej organizacii.

4. Studentow nalezy konsekwentnie i sprawiedliwie rozliczac z realizacji powierzonych im zadan, nalezy zwrocic uwage, na ich
zdyscyplinowanie w zakresie obecnosci, punktualnosci, terminowosci wykonania wyznaczonych zadan, zgodnie z normami
stosowanymi wobec e pracownikow zatrudnionych w danej organizacji.

5. Student zobowiazany jest systematycznego sporzqdzama i umieszczania w Dzienniczku Praktyk notatek dokumentujacych przebieg
praktyki w danym dniu, wraz z godzinami rozpoczegia i zakonczenia pracy, notatka taka powinna byc kazdorazowo potwierdzona
podpisem przez wyznaczonego Opiekuna Praktyk z ramienia Organlzacu

6. Kazdy usprawiedliwiony dzien nieobecnosci studenta powinien byc przez niego odpracowany. W przypadku przeciwnym oraz w
sytuacp wystapienia nawet jednej nieobecnosci nieusprawiedliwionej, student moze nie zaliczyc praktyk a wszelkie nieobecnosci
powinny byc odnotowane w Dzienniczku Praktyk.

7. Praktyki powinny byc kontrolowane przez upowaznionych przez Dziekana opiekunow praktyk.

25.

taczna liczba punktow ECTS, ktora
student musi uzyska¢ w ramach
praktyk zawodowych na kierunku
studiéw o profilu praktycznym, a w
przypadku kierunku studiéw o profilu
ogolnoakademickim — jezeli program
ksztatcenia na tych studiach
przewiduje praktyki

grafika inzynierska: 0,

inzynieria oprogramowania: 0,

inzynieria systemow informatycznych: 0,
programista gier komputerowych: 0,
projektowanie aplikacji webowych: 0,

sieci komputerowe i urzadzenia mobilne: 0,
technologie przetwarzania danych: 0
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26. taczna liczba punktéw ECTS,
wieksza niz 50% ich ogdlnej liczby,
ktorg student musi uzyskac:

¢ nakierunku o profilu
ogodlnoakademickim w ramach
modutéw zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki lub
sztuki zwigzanej z tym kierunkiem
studiéw, stuzgcych zdobywaniu
przez studenta pogiebionej
wiedzy oraz umiejetnosci
prowadzenia badan naukowych;

e nakierunku o profilu praktycznym
w ramach modutéw zajeé
powigzanych z praktycznym
przygotowaniem zawodowym,
stuzacych zdobywaniu

grafika inzynierska: 150,

inzynieria oprogramowania: 150,

inzynieria systemoéw informatycznych: 150,
programista gier komputerowych: 130,
projektowanie aplikacji webowych: 150,

sieci komputerowe i urzadzenia mobilne: 150,
technologie przetwarzania danych: 150

27.| Minimum kadrowe wraz z proporcja
minimum kadrowego do liczby
studentow

Zalgcznik minimum kadrowe

Informacje dodatkowe

28.| Ogolna charakterystyka kierunku

Kierunek studiow Informatyka inZynierska (dziedzina nauk technicznych) gwarantuje uzyskania solidnego wyksztatcenia teoretycznego
obejmujacego kanony podstaw informatyki, jak rowniez uzyskanie solidnego przygotowania z przedmiotow kierunkowych
obejmujacych architekture, zasady dziatania systemow informatycznych, sieci komputerowe, algorytmike, podstawy programowania
przy jednoczesnym, bardzo dobrym przygotowaniu praktycznym do podjecia pracy w sektorze IT.

29.| Ogdlna charakterystyka specjalnosci

grafika inzynierska

inzynieria oprogramowania

inzynieria systemoéw informatycznych

programista gier komputerowych

Programista gier komputerowych: przygotowanie absolwentow do projektowania i programowania gier komputerowych. Oprocz tego
absolwent otrzyma solidne wyksztatcenie z ogolnie pojmowanej dziedziny informatyki, tak aby mogt podjac prace w dowolnej branzy
zwiazanej z oprogramowaniem urzadzen komputerowych.

projektowanie aplikaciji webowych
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sieci komputerowe i urzadzenia mobilne

technologie przetwarzania danych

30.

Matryca pokrycia efektow ksztalcenia
(pokrycie efektéw kierunkowych przez
efekty modutowe)

Zatgcznik nr 4

31.

Monitorowanie karier absolwentéw

Zatgcznik nr 6

32.

Analiza zgodnosci zaktadanych
efektow ksztatcenia z potrzebami
rynku pracy

Zatgcznik nr 7

33.

Wykorzystanie wzorcow
miedzynarodowych

Zalgcznik nr 8

34.

Wspéltdziatanie z interesariuszami
zewnetrznymi

Zatgcznik nr 9

35.

Wewnetrzny system zapewnienia
jakosci ksztatcenia

Zatgcznik nr 10

36.

Uchwata o powotaniu kierunku
Informatyka

Zalgcznik nr 11
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