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Program studiow
dla kierunku

Informatyka
studia | stopnia

Studia: stacjonarne/niestacjonarne
Profil: praktyczny

Rok akademicki: 2022/2023



I. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA KIERUNKU STUDIOW

nazwa kierunku studiow

Informatyka

Poziom ksztatcenia
(studia pierwszego stopnia / studia drugiego
stopnia / jednolite studia magisterskie)

studia pierwszego stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiéw
stacjonarne/niestacjonarne

stacjonarne/niestacjonarne

Czas trwania studiow (w semestrach) 6

taczna liczba punktéw ECTS dla danej formy Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
studidw. 181 180

taczna liczba godzin okreslona w programie Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
studiow 2528 1974

Tytut zawodowy nadawany absolwentom licencjat

Wymiar praktyk zawodowych

960 godzin (24 tygodnie)

Jezyk prowadzenia studiow

polski

Rok rozpoczecia cyklu ksztatcenia

2022

Il. EFEKTY UCZENIA SIE

symbol
efektu

opis efektéw uczenia sie

kod uniwersalnej
charakterystyki

WIEDZA

Ma wiedze w zakresie algebry, geometrii analitycznej i analizy

K_WO01 | matematycznej, konieczng do zrozumienia i rozwigzywania prostych P6S_WG

informatycznych zadan ekonomiczno-inzynierskich.

Ma wiedze w zakresie matematyki dyskretnej i logiki formalnej, zna

K_WO02 | metody przetwarzania wielkosci ciaggtych na dyskretne, rozumie P6S_WG

algorytmy aproksymacji i ekstrapolacji.

K_WO03

Ma wiedze w zakresie ekonomii oraz ilosciowych metod stosowanych w
biznesie, rozumie gtdwne nurty makro i mikroekonomii, funkcjonowanie
przedsiebiorstwa w gospodarce, zna podstawowe prawa i teorie
ekonomii.

P6S_WG

K_Wo04

Ma wiedze w zakresie zarzgdzania organizacjami oraz koncepcji
zarzadzania, rozumie rézne modele zachowan organizacji w otoczeniu
biznesowym i ztozonos¢ zagadnien zarzadzania, rozumie czym jest
optymalnos¢ i optymalizacja w ujeciu praktycznym

P6S_WK

K_WO05

Ma wiedze w zakresie technologii informacyjnych, systemow
operacyjnych, rozumie pojecia informatyka, informacja, system IT,
architektura systemu IT, wiedza, zna fundamentalne metody
przetwarzania danych i sposoby ich zastosowania w praktyce, rozumie
pojecia sieci LAN/WAN/Intranet/Internet.

P6S_WG




K_WO06

Ma wiedze w zakresie tworzenia i funkcjonowania systemdéw baz danych,
rozumie pojecia technologii SQL, hurtowni danych, zna jeden z systeméw
bazodanowych (Microsoft, Oracle, SAP lub MySQL).

P6S_WG

K_WO07

Ma wiedze w zakresie wizualizacji danych, tworzenia opracowan
formalnych, technik realizacji i wygtaszania prezentacji multimedialnej
oraz prowadzenia telekonferencji internetowych, zna narzedzia do
tworzenia wizualizacji danych i ich prezentacji.

P6S_WG

K_WO08

Ma wiedze w zakresie programowania na poziomie jezykow wysokiego
poziomu, zna konstrukcje programistyczne, algorytmy oraz metody oceny
i testowania poprawnosci programow.

P6S_WG

K_WO09

Ma wiedze w zakresie architektury systemdw oprogramowania; zna
rozwigzania klient-serwer, architekture SOA, rozumie dziatanie
zaawansowanych platform programistycznych, np. Zend, Java, Visual
Studio Net.

P6S_WG

K_W10

Ma wiedze w zakresie analizy i prezentacji danych biznesowych z
wykorzystaniem informatycznych pakietéw analizy danych, oraz zasady
integracji modutéw prezentacyjnych w systemach klasy EIS/ERP.

P6S_WG

K_Wi11

Ma wiedze w zakresie modelowania i projektowania informatycznych
systemow zarzgdzania procesami biznesowymi, zna zasady
dokumentowania modeli workflow w jezykach OWL, UML, RDF dla
réznych obiegdéw pracy.

P6S_WG

K_W12

Ma wiedze w zakresie technologii internetowych oraz narzedzi tworzenia
aplikacji www; rozumie dziatanie spotecznosciowych platform
internetowych, portali korporacyjnych, systeméw ecommerce,
egovenrment oraz systemow CMS i cloud computing. Zna zasady
dziatania poczty elektronicznej oraz technologii zdalnego dostepu.

P6S_WG

K_W13

Ma wiedze w zakresie zintegrowanych systemdw zarzgdzania klasy ERP i
MRPII, zna zasady funkcjonowania wymiany informacji w organizacjach
wykorzystujgcych zintegrowane systemy IT dostepne na rynku.

P6S_WG

K_W14

Ma wiedze w zakresie dziatania systemodw teleinformatycznych oraz sieci
komputerowych, zna normy, protokoty i standardy stosowane w
technologii IT, rozumie zasady konfiguracji, diagnostyki i serwisowania
sieci LAN/WAN.

P6S_WG

K_W15

Ma wiedze w zakresie bezpieczenstwa i ochrony danych w systemach IT,
zna zagrozenia i zasady zabezpieczen oraz oprogramowanie
wspomagajgce monitoring i ochrone sieci intranet, rozumie normy i
procedury postepowania z ryzykiem informacyjnym polityka i audytem
bezpieczenstwa oraz skutki utraty informacji.

P6S_WG

K_W16

Ma wiedze w zakresie prawa gospodarczego, ochrony witasnosci
intelektualnej oraz prawa patentowego, zna zasady licencjonowania
oprogramowania i zarzgdzania prawami, rozumie zasady zarzadzania
licencjami w organizacji.

P6S_WK

K_W17

Zna zagadnienia z obszaru zakresu nauk humanistycznych odnoszacych
sie do technologii IT, ma podstawowg wiedzg dla rozumienia spotecznych
uwarunkowan dziatalnosci informatyka, rozumie spoteczny kontekst
systemow IT.

P6S_WG

K_W18

Ma wiedze o produktach rynkowych z zakresu informatyki w tym open
source, zna produkty hardware, urzgdzenia wejscia-wyjscia, rozumie
czym jest funkcjonalnosc i uzytecznos¢ wybranej technologii IT.

P6S_WK

K_W19

Ma wiedze o cyklu zycia urzadzen, obiektow i systemow technicznych
Informatyki, rozumie zagrozenia wynikajgce ze ztozonosci oraz
niedoskonatosci systeméw IT i koniecznos¢ ich ciggtej modernizacji.

P6S_WG

UMIEJETNOSCI

K_U01

Ma umiejetnos$¢ postugiwania sie aparatem analizy matematycznej,
statystyki matematycznej oraz algorytmami analizy numerycznej, potrafi
rozwigzac problem wymagajacy obliczen stosujgc odpowiednie pakiety
oprogramowania.

P6S_UW




K_U02

Ma umiejetnos¢ analizowania i wyjasniania obserwowanych zjawisk,
tworzenia i weryfikacji modeli Swiata rzeczywistego oraz postugiwania sie
nimi w celu predykcji zdarzen i standw, potrafi zaproponowaé model
formalny problemu biznesowego.

P6S_UW

K_U03

Ma umiejetnos$¢ kwantyfikacji wynikéw ekonomicznych dziatania
organizacji oraz monitorowania ich w czasie, potrafi zdefiniowac
ilosciowo zasady dziatania podmiotow gospodarczych oraz opisa¢ wptyw
czynnikéw ekonomicznych na nia.

P6S_UW

K_U04

Ma umiejetno$¢ wspomagania zarzadzania organizacjg poprzez
wykorzystanie odpowiednich technologii informacyjnych, potrafi dokona¢
wyboru systemu zintegrowanego klasy ERP, MRPII oraz postawié¢
wymagania odnosnie uzytecznosci i funkcjonalnosci systemu IT,
wykorzystuje formalne opisy proceséw biznesowych UML, RDF, OWL,
XML etc.

P6S_UW

K_U05

Ma umiejetnosci projektowania i wdrazania systeméw IT
wspomagajgcych zarzadzanie oraz technologii multimedialnych, potrafi
prowadzi¢ projekty IT stosujgc zasady bezpieczenstwa informacyjnego,
potrafi oszacowac koszt oraz zasadnos¢ projektu IT postugujac sie
normami, standardami oraz analizami ekonomicznymi (CBA i
wielokryterialng).

P6S_UW

K_U06

Ma umiejetnosé postugiwania sie sprzetem multimedialnym, tworzenia
prezentacji multimedialnych, wizualizacji wynikéw ekonomicznych,
potrafi swobodnie funkcjonowac w sferach komunikacji multimedialne;j
oraz wirtualnej, stosuje standardowe oprogramowanie do obroébki
multimediow oraz publikacji w sieci Internet.

P6S_UW

K_U07

Ma umiejetnos¢ konfiguracji serweréw www oraz portali korporacyjnych
w oparciu o platformy CMS i technologie mobilne, potrafi konfigurowa¢
systemy CMR, CMS oparte na Joomla, Drupal, Word Press, Potrafi
wykonac strone www za pomocg standardowych generatoréw, stosuje
oprogramowanie open source oraz standardowe pakiety Microsoft,
Adobe.

P6S_UW

K_U08

Ma umiejetnos¢ czytania ze zrozumieniem programow zapisanych w
jezyku programowania jak rdwniez tworzenia i testowania prostych
programéw komputerowych, potrafi uruchomic i podtaczy¢ program
wspomagajacy okreslona funkcjonalnos¢ do proceséw organizacji, stosuje
analizatory kodu oraz makropolecen dostepne w pakietach
narzedziowych.

P6S_UW

K_U09

Ma umiejetnos¢ konstruowania algorytméw komputerowych, wykonania
analizy ztozonosci algorytmow, a takze zaprojektowania schematu
relacyjnej bazy danych, potrafi wykorzystywac generatory wysokiego
poziomu oraz platformy klient-serwer (Zend, Joomla, Java), wykorzystuje
narzedzia Microsoft, Oracle, SAP w projektowaniu i kodowaniu.

P6S_UW

K_U10

Ma umiejetnosc¢ instalowania, konfigurowania i diagnozowania siec
hybrydowychi LAN/WAN, potrafi instalowac i konfigurowac serwery
aplikacji, proxy, SQL, Microsoft Windows na poziomie podstawowym,
potrafi zarzgdza¢ ustugami w sieci oraz klientami, wykorzystuje bazy
wiedzy MSDN i narzedzia bezpieczenstwa pracy w sieci.

P6S_UW

K_U11

Ma umiejetnos$¢ wdrazania narzedzi wirtualizacji biznesu oraz
przenoszenia danych do chmury, potrafi stosowa¢ zasady funkcjonowania
gospodarki elektronicznej, a w szczegdlnosci technologie
teleinformatyczne BI, potrafi zintegrowa¢ dane, wykorzystuje narzedzia
e-commerce, e-bankingu, e-logistyki oraz platformy wirtualnych ustug i
cloud computing.

P6S_UW

K_U12

Ma umiejetnos¢ analizy dokumentéw projektowych w zakresie IT
(studium wykonalnosci, instrukcja, projekt sieci), potrafi przygotowaé w
jezyku polskim i angielskim dokumentacje dotyczacg realizacji projektu
informatycznego oraz raport prezentujacy zrealizowane zadanie,
wykorzystuje pakiety biurowe i generatory dokumentéw.

P6S_UW P6S_UO




K_U13*

Posiada umiejetnosci z zakresu wybranej dyscypliny sportowej, potrafi
wtgczyc sie w prozdrowotny styl zycia z wybraniem aktywnosci na cate
zycie.

P6S_UU

K_U14

Opanowat jezyk angielski w stopniu odpowiadajgcym wymaganiom
okreslonym dla poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego - wystarczajgcym do porozumiewania sig, korzystania na
poziomie podstawowym z literatury w jezyku angielskim, a takze
instrukcji obstugi pakietow i urzgdzen IT oraz podobnych dokumentéw w
jezyku angielskim.

P6S_UK

K_U15

Wspdtdziata i pracuje w grupie przyjmujac w niej zréznicowane role
oferujgc wsparcie technologii IT.

P6S_UO

K_U16

Potrafi samodzielnie zdobywaé, uzupetnia¢ i doskonalié¢ wiedze oraz
umiejetnosci zawodowe przez cate zycie, potrafi podejmowac decyzje o
dalszym uczeniu sie.

P6S_UU

K_U17

Potrafi prezentowac zdobytg wiedze oraz umiejetnosci w mowie i pismie
z wykorzystaniem m.in. narzedzi informacyjnych, potrafi oceniaé rézne
stanowiska oraz dyskutowac o nich, potrafi bra¢ udziat w debacie

P6S_UK

KOMPETENCIE SPOLECZNE

K_K01

Potrafi wybierac priorytety stuzgce realizacji okreslonego przez siebie lub
innych celu badz zadania, umie identyfikowac i rozstrzygac dylematy
zwigzane z wykonywaniem zawodu.

P6S_KK  P6S_KR

K_K02

Potrafi myslec i dziata¢ w sposdb przedsiebiorczy, postepuje
odpowiedzialnie majac swiadomosé skutkdw pozatechnicznych swojej
dziatalnosci.

P6S_KO

K_KO03

Potrafi w sposéb komunikatywny przedstawiaé i wyjasniac osiggniecia
informatyki i jej funkcjonowanie w praktyce gospodarczej szerokiemu
gronu odbiorcéw (w tym objasniania zarzgdom funkcjonalnosci i
uzytecznosci).

P6S_KK

* dotyczy studentow studiow stacjonarnych zgodnie z zapisami Rozporzgdzenia Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego
dnia 27.09.2018r. w sprawie studiéw. [Rozdziat 2, §3 pkt 2]

lIl. ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC NIEZALEZNIE OD FORMY PROWADZENIA
WRAZ Z PRZYPISANIEM DO NICH EFEKTOW UCZENIA SIE | TRESCI
PROGRAMOWYCH ZAPEWNIAJACYCH UZYSKANIE EFEKTOW




A) PRZYPISANIE EFEKTOW UCZENIA SIE DO ZAJEC LUB GRUPY ZAJEC NIEZALEZNIE OD FORMY ICH PROWADZENIA

Nazwa Przedmiotu

K_wo
6

K_wo
7

K_wo
8

K w1
2

K w1
3

K w1
4

K w1
8

K w1
9

K_Uo
4

K_KO

K_KO

K_KO

BHP

Ekonomia

Jezyk obey 1

Jezyk obcy 2

Jezyk obey 3

Jezyk obey 4

Jezyk polski branzowy

Metody efektywnego
uczenia sig

Microsoft Office 365 i
Google Apps SCRIPT

Podstawy komunikacji
spotecznej

Praca zespolowa
wykorzystaniem narzedzi IT

Prawo nowych technologii

Wprowadzenie do projektu
Kierunkowego

Wychowanie fizyczne

Praktyka zawodowa

Projekt kierunkowy 1

Projekt kierunkowy 2

Wykfad do wyboru

ALGORYTMIKA|
STRUKTURY DANYCH

BEZPIECZENSTWO W
SYSTEMACH | SIECIACH
KOMPUTEROWYCH

Matematyka |

Matematyka Il

NARZEDZIA DO
AUTOMATYZACJI BUDOWY
OPROGRAMOWANIA

Podstawy administracji
systemami Linux

Podstawy programowania

PODSTAWY SIECI
KOMPUTEROWYCH

PROGRAMOWANIE
APLIKAC
INTERNETOWYCH




PROGRAMOWANIE
APLIKACJI MOBILNYCH

PROGRAMOWANIE
OBIEKTOWE

PROGRAMOWANIE
URZADZEN INTERNETU
RZECZY iOT

SERWEROWE SYSTEMY
OPERACYINE

SYSTEMY BAZODANOWE

SYSTEMY BUSINESS
INTELLIGENCE

SYSTEMY KLIENCKIE

SYSTEMY ZARZADZANIA
TRESCIA CMS

WPROWADZENIE DO
TECHNOLOGII VR/AR/MR

WPROWADZENIE DO
TESTOWANIA

ZARZADZANIE KARIERA W
BRANZY IT

Zarzadzanie projektami
informatycznymi

ZINTEGROWANE SYSTEMY
INFORMATYCZNE KLASY
ERP - SAPR3

GRAFIKA 2D

GRAFIKA 3D

KOMPUTEROWE
WSPOMAGANIE
PROJEKTOWANIA
SYSTEMOW TECHNICZNYCH

OBROBKA FOTOGRAFII

PROJEKTOWANIE GRAFIKI
W SRODOWISKU UNITY NA
POTRZEBY GIER
KOMPUTEROWYCH

SKLAD KOMPUTEROWY
DTP

TWORZENIE STRON
INTERNETOWYCH

BAZY DANYCH | BIG DATA

Budowa i Administracja
Aplikacji w Chmurze

PODSTAWOWE
NARZEDZIA: PYTHON |
OPEN SOURCE

PROGRAMOWANIE |
ARCHITEKTURA APLIKACI
W CHMURZE

PROJEKT ZESPOLOWY

SYSTEMY ROZPROSZONE

USLUGI | PLATFORMY
DEWELOPERSKIE DLA
APLIKACII W CHMURZE

APLIKACJE ROZSZERZONEJ
RZECZYWISTOSCI

APLIKACJE WIRTUALNEJ
RZECZYWISTOSCI W UNITY




CERTYFIKOWANY
PROGRAMISTA UNITY

MOBILNE APLIKACJE AR

MOBILNE APLIKACJE VR

PROJEKTOWANIE
DOSWIADCZEN
WIRTUALNEJ
RZECZYWISTOSCI

SILNIK GIER UNITY

FUNKCJONALNOSC
ZINTEGROWANYCH
SYSTEMOW
INFORMATYCZNYCH SAP R3

LABORATORIUM SAP - RFID

PROGRAMOWANIE
FUNKCII
WSPOMAGAJACYCH
ZARZADANIE ABAP

PROJEKTOWANIE
SYSTEMOW
INFORMATYCZNYCH

WYBOR | WDRAZANIE
ZINTEGROWANYCH
SYSTEMOW
INFORMATYCZNYCH

ZARZADZANIE PROJEKTEM
IMPLEMENTACII SYSTEMU
ERP - ASAP

ZWINNA METODYKA
ZARZADZANIA PROJEKTAMI
(SCRUM)




B) ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC ORAZ TRESCI PROGRAMOWE ZAPEWNIAJACE
UZYSKANIE EFEKTOW UCZENIA SIE

Nazwa przedmiotu

Tresci

BHP Wprowadzenie do problematyki bezpieczenstwa i higieny pracy.
Prawne aspekty bezpieczenstwa i higieny pracy.
Pomieszczenia i warunki srodowiskowe. Charakterystyka zagrozen.
Pracownie na uczelni. Wypadki na uczelni.
Ochrona przeciwpozarowa. Pierwsza pomoc w nagtych wypadkach.
Ekonomia Przedmiot i zakres ekonomii
Podstawowe prawa rynku
Mierniki makroekonomiczne
Determinanty dochodu narodowego
Model wzrostu dochodu wg. J. M. Keynesa
Cykl koniunkturalny
Bezrobocie i inflacja
Polityka monetarna i fiskalna
Model IS-LM
Jezyk obcy Rozumienie i analiza tekstow.

Gramatyka i sfownictwo.

Komunikacja ustna w zyciu codziennym i zawodowym.

Komunikacja pisemna biznesowa.

Metody efektywnego uczenia
sie

Efektywna komunikacja z wyktadowcami

Style uczenia sie i zapamietywania

Kreatywne tworzenie notatek

Tworzenie tekstu o charakterze naukowym wraz z aparatem
pomocniczym

Wyszukiwanie i weryfikacja zrédet informacji

Narzedzia i aplikacje przydatne w procesie uczenia sie

Tworzenie przypiséw i opisow bibliograficznych

Techniki pamieciowe

Microsoft Office 365 i Google
Apps SCRIPT

Zapoznanie z wymaganiami dotyczgcymi pisania prac o charakterze
naukowym (techniki edycji tekstu MS Word)

Tworzenie i formatowanie arkuszy obliczeniowych przy
wykorzystaniu MS Excel

Praca z narzedziami Ms Office 365 dostepnymi online, Google Apps
script

Podstawy komunikacji
spotecznej

Podstawy efektywnej komunikacji

Informowanie a przekonywanie. Dwa podstawowe typy
komunikowania




Skuteczne komunikowanie niewerbalne

Zasady efektywnej dyskusji w grupie

Techniki erystyczne w publicznych dyskusjach

Jak skonstruowad wystgpienie publiczne

Praca zespotowa z
wykorzystaniem narzedzi IT

Narzedzia informatyczne wykorzystywane w toku studiéw i ich
funkcjonalnosci

Prawo nowych technologii

Podstawy prawa - pojecia, system, gatezie / wyktadnia prawa

Standardy ochrony informacji, tym danych osobowych oraz
prywatnosci

Elementy tajemnicy przedsiebiorstwa oraz nieuczciwej konkurencji

Zrédta prawa i ochrony nowych technologii

Ochrona wynalazkéw / wzoréw przemystowych

Prawne aspekty sztucznej inteligencji / internetu rzeczy

Umowy w obrocie gospodarczym - w IT

Odpowiedzialnos¢ karna i cywilna

Wprowadzenie do projektu
kierunkowego

Zasady realizacji projektu kierunkowego w zakresie: zawartosci
projektu, jego struktury, zastosowania metod i technik badawczych,
metod prezentacji danych statystycznych, ochrony wtasnosci
intelektualnej i praw autorskich.

Praktyka zawodowa

Modut dotyczacy podstaw prawnych i przedmiotu dziatalnosci
organizacji — modut obowigzkowy

1.Zapoznanie sie ze strukturg organizacyjng instytucji lub podmiotu
gospodarczego i zakresem dziatania poszczegdlnych komadrek
organizacyjnych.

2. Zapoznanie sie z aktami prawnymi i innymi dokumentami
regulujgcymi funkcjonowanie podmiotu, a w szczegdlnosci
zapoznanie sie:

z aktami prawnymi ustanawiajgcymi kompetencje,

ze statutem (umowa spétki), regulaminem organizacyjnym,

z przepisami BHP, Kodeksem pracy, regulaminem pracy, zasadami
dotyczacymi przestrzegania tajemnicy panstwowej i stuzbowej,
kodeksem dobrych praktyk,

z misjq i strategig przedsiebiorstwa.

3. Wykonywanie czynnosci z zakresu podstawowej dziatalnosci
jednostki, w ktorej student odbywa praktyke poprzez realizacje
zadan w zakresie organizacji oraz planowania.

4. Doskonalenie umiejetnosci wykorzystywania podstawowych
technik i metod zbierania i agregowania danych. Praca z
dokumentacja w relacjach z klientem wewnetrznym i/lub
zewnetrznym.

5. Podnoszenie umiejetnosci pracy w zespole, wzmacnianie
umiejetnosci komunikacyjnych.

6. Realizacja zadan pod nadzorem w trakcie realizacji réznorodnych
projektéw biznesowych i/lub informatycznych.

7. Zdobycie umiejetnosci zwigzanych z wykonywaniem pracy
zawodowej przy petnej sSwiadomosci odpowiedzialnosci za
podejmowane decyzje oraz etycznych aspektdw realizowanych
zadan.

10




Modut dotyczacy zagadnien specjalistycznych - modut do wyboru
MODUL 1: Wybrane zagadnienia dziatalnosci informatycznej w
przedsiebiorstwie:

Procesy zachodzace w cyklu zycia urzadzen

konfiguracja sprzetu komputerowego i oprogramowania,
organizacja, zbieranie i kontrola danych, przetwarzanie i
wykorzystywanie wynikow

projektowanie obiektéw, systeméw, urzadzen w zaleznosci od
specyfiki przedsiebiorstwa i jego dziatalnosci

projektowanie i konfigurowanie sieci komputerowych

pomiary sieci, interpretacja wynikdéw i wycigganie wnioskéw
krytyczna ocena istniejgcych rozwigzan

wstepna ocena ekonomiczna proponowanych dziatan i rozwigzan
Instalowanie i uruchamianie systeméw oprogramowania
uzytkowego, wtasciwych dla profilu przedsiebiorstwa

MODUL 2: Zagadnienia z zakresu programowania:

Procesy zachodzgce w cyklu zycia oprogramowania

Praktyczne zagadnienia z zakresu programowania i obstugi
gotowego oprogramowania

identyfikacja fragmentdw przyktadowych programoéw, wybor
odpowiedniego wariantu rozwigzania danego problemu
programistycznego

oprogramowanie systemowe i uzytkowe stosowane w
przedsiebiorstwie

MODUL 3: Zagadnienia z zakresu testowania oprogramowania:
tworzenie przypadkéw i scenariuszy testowych

planowanie i organizacja testow w obszarze IT

testowanie realizowanych funkcjonalnosci, aplikacji internetowych
oraz mobilnych

zarzadzanie zespotem testerd

MODUL 4: Bezpieczenstwo infrastruktury IT:

Formutowanie specyfiki zadan w zakresie ochrony danych,
programow i procesOw przetwarzania

okreslanie granic systemdw informatycznych, identyfikacja ich
zasobdw, ocena podatnosci, identyfikacja istniejgcych oraz
okreslanie planowanych zabezpieczen, ocena ryzyka, wyboér
zabezpieczen, ksztattowanie polityki bezpieczenstwa

tworzenie dokumentacji technologicznej procesu przetwarzania
informacji, planowanie proceséw przetwarzania oraz optymalizacja
wykorzystania zasobdw, kontrola poprawnosci procesu
przetwarzania, uzycie odpowiednich bibliotek oprogramowania i
zbioréw danych,

realizacja procesOw z zakresu bezpieczenistwa IT przy uzyciu
odpowiednio dobranych technik, narzedzi, materiatéw i norm
projektowania, wdrazania i obstugi systemdéw komputerowych
MODUL 5: Planowanie oraz realizacja projektéw informatycznych:
Analiza istniejacych rozwigzan inzynierskich pod kontem
wspotczesnie obowigzujgcych norm,

szacunkowa ocena ekonomiczna planowanych prac,

tworzenie wartosci dodanej w projekcie z wykorzystaniem
odpowiednich ram postepowania (np. Scruma),

udziat w organizacji pracy projektantdw i programistéw na
stanowiskach komputerowych,

wykorzystanie narzedzi komputerowego wspomagania procesu
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projektowania i programowania,

projektowanie systemu internetowego www, uruchamianie i
utrzymywanie sieci i serwerdw internetowych.

MODUL 6: Zagadnienia z zakresu biznesowych aplikacji
internetowych oraz social media:

Wykorzystanie narzedzi marketingu internetowego,

obstuga systemdéw pozyskiwania klientéw w sieci,
wykorzystanie dostepnych urzgdzen i narzedzi informatycznych w
projektowaniu i uzytkowaniu systemoéw typu CMS,
uruchamianie i utrzymywanie sieci i serweréw internetowych.
MODUL 7: Tworzenie i realizacja projektdw graficznych:
Analiza potrzeb klienta pod wzgledem realizacji projektu
graficznego

Estymacja czasu pracy | kosztéw realizacji projektow
Przygotowanie do projektowania | prototypowanie projektu
Obstuga narzedzi graficznych

Projektowanie zleconych zadan graficznych

Przygotowanie plikdw przeznaczonych dla poligrafii
Tworzenie multimedialnych projektéw graficznych
Modelowanie i animacja obiektéw graficznych

Projekt kierunkowy 1

Zasady pracy nad projektem

Harmonogram projektu. Wybér i formutowanie problemu
badawczego oraz hipotez badawczych

Koncepcja rozwigzania problemu badawczego

Dobdr metody i technik realizacji projektu

Dobdr, opracowanie oraz poszukiwanie materiatéw zrédtowych

Organizacja i przeprowadzenie badan, w tym badania w terenie

Projekt kierunkowy 2

Organizacja i przeprowadzenie badan/projektu

Wykorzystanie wynikdéw badan dla celéw projektu/opracowania
projektowe

Propozycje rozwigzan projektowych

Redagowanie projektu kierunkowego, w tym przygotowanie jego
wersji elektronicznej

ALGORYTMIKA | STRUKTURY
DANYCH

Podstawowe oraz zaawansowane struktury danych. Tablica. Lista i
jej warianty: kolejka, stos, kolejka podwdjna. Zbiér. Graf. Drzewo.
Kopiec. Kolejka priorytetowa. Struktury. Unie. Abstrakcyjne typy
danych.

Wybrane algorytmy tablicowe i listowe. Sortowanie i wyszukiwanie.
Operacje oparte o zbiory liczbowe, tekstowe a takze zaawansowane
struktury.

Algorytmy oparte o operacje na ciggach znakéw. Kryptografia:
algorytm Cezara, algorytm RSA. Kompresja danych: algorytm RLE,
algorytm Huffmana.

Algorytmy grafowe: przeszukiwanie wgtgb, przeszukiwanie wszerz,
drzewa rozpinajgce, Sciezki, kolorowanie grafow, przeptywy w
sieciach, algorytm DMKM, problem

komiwojazera. Problemy permutacyjne w grafach.

Generacja obiektéw kombinatorycznych. Znane typy obiektéw:
kombinacje, permutacje, nieporzadki, podziaty, drzewa itp.
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Algorytmy generacyjne. Zastosowania: wyszukiwanie wyczerpujgce,
testowanie algorytméw kombinatorycznych.

BEZPIECZENSTWO W
SYSTEMACH | SIECIACH

Definicje i zagrozenia

Minimalne zabezpieczenia dostepu do urzadzen sieciowych (hasta,

KOMPUTEROWYCH banery, szyfrowanie haset, SSH).
Zaawansowane zabezpieczenia urzgdzen Cisco (RBAC, AAA, Radius,
Tacacs+, ACL
Zabezpieczenia w warstwie 2 modelu OSI
Tunelowanie
Zapory oghiowe

Matematyka | Dziatania na macierzach. Pojecie macierzy zredukowanej i redukcja
macierzy. Rozwigzywanie uktadéw réwnan liniowych metoda
redukcji macierzy. Rozstrzyganie o typie uktadu.
Pojecie wyznacznika macierzy kwadratowe]. Wykorzystywanie
wyznacznika do rozwigzywania uktadéw réwnan liniowych.
Definicja i metody wyznaczania macierzy odwrotnej. Zastosowania
do rozwigzywania rownan macierzowych i uktadéw réwnan
liniowych.
Pojecie przestrzeni liniowej. Liniowa niezaleznos¢ uktadow
wektoréw. Pojecie bazy przestrzeni liniowe;j.
Przeksztatcenia liniowe. Podprzestrzenie nieimiennicze. Wartosci i
wektory wtasne.
Ciagi liczbowe. Definicja i metody obliczania granicy. Wtasnosci
Ciggow. Liczba Eulera.

Matematyka Il Granica i ciggtosé funkcji. Definicje i przyktady. Ciggtos¢ funkcji

elementarnych. Przyktady funkcji nieciggtych. Asymptoty funkcji

Pochodna funkcji jednej zmiennej. Interpretacja geometryczna.
Przedziaty monotonicznosci i ekstrema lokalne. Wypuktosé,
wklestosc i punkty przegiecia. Reguta L'Hospitala

Catka nieoznaczona. Catkowanie przez czesci i podstawienie

Catka oznaczona. Podstawowe twierdzenie rachunku rézniczkowego
i catkowego. Interpretacja geometryczna

Funkcje wielu zmiennych — przyktady. Pochodne czgstkowe
pierwszego i drugiego rzedu

Wyznaczanie ekstreméw lokalnych i warunkowych funkcji wielu
zmiennych

NARZEDZIA DO
AUTOMATYZACIJI BUDOWY
OPROGRAMOWANIA

Praktyczne wprowadzenie do systemu kontroli wersji jako sposobu
zarzgdzania kodem i jego zmianami na przyktadzie GITa i GITHUBa.

Woprowadzenie do dobrych praktyk podczas pracy/tworzenia
wtasnego repozytorium z kodem aplikacji (README, Makefile,
analiza statyczna kodu, testy, korzystanie z zewnetrznych bibliotek).

Praktyczne wprowadzenie do ciggtej integracji na przyktadzie
narzedzi GIT/GITHUB oraz TravisCl.

Praktyczne wprowadzenie do ciggtego dostarczania na przyktadzie
narzedzi GIT/GITHUB, TravisCl oraz Docker.
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Zaawansowane wprowadzenie do ciggtego dostarczania (ang.
continious delivery) na przyktadzie narzedzi GIT/GITHUB, TravisCl
oraz Docker/Dockerhub.

Podstawy administracji
systemami Linux

Zapoznanie sie z systemem Linux. Podstawowe polecenia w
systemie Linux.

Zarzadzanie plikami i katalogami w systemie Linux.

Konfiguracja oraz zarzadzanie uzytkownikami i grupami w systemie
Linux.

Uprawnienia w systemie Linux oraz praca w powfoce systemu Linux.

Omodwienie proceséw w systemie Linux oraz realizacja zadan
zwigzanych z procesami.

Przeszukiwanie zawartosci oraz wprowadzenie do koncepcji
wyrazen regularnych.

Tworzenie skryptow w systemie Linux.

Podstawy programowania

Co to jest program? Zasada dziatania IDE (Integrated Development
Environment). Kod Zzrédtowy, kod posredni, maszyna wirtualna Javy,
kompilator, interpreter, wieloplatformowos¢ Javy, rodzaje aplikacji,
pierwszy program, metoda main

Pakiety i importy. Instrukcja for each (enchanced for). Wyjatki —
obstuga wyjatkdw, zgtaszanie wyjatkéw. Opcjonalnie dodatkowo:
wprowadzenie do podstawowych struktur danych.

Literaty i zmienne. Pojecie typu. Typy proste. Typy zmiennych.
Deklaracje. Inicjalizacja. Operatory i wyrazenia. Rzutowanie typow
(zawezajgce i rozszerzajgce). Inkrementacja oraz dekrementacja
(prefiksowa, postfiksowa). Konwersje arytmetyczne. Dzielenie
catkowite i reszta.

Przeglad instrukcji sterujgcych. Operatory i wyrazenia porédwnania.
Operatory i wyrazenia logiczne. Podejmowanie decyzji: instrukcje if
oraz if-else. Switch. Operator warunkowy ?:

Pojecie petli iteracyjnej. Warunkowe petle iteracyjne. Petle
iteracyjne o danej liczbie powtdrzen. Przerywanie i kontynuowanie
petli. Iteracja, a rekurencja (Silnia, Cigg Fibbonacciego)

Dziatania na tancuchach znakéw. Definiowanie klas. Do czego stuzg
klasy? Definiowanie pél. Definiowanie metod. Modyfikatory
dostepu. Hermetyzacja danych. Gettery oraz Settery. Definiowanie
konstruktoréw. Sktadowe statyczne. Przecigzanie metod i
konstruktoréw.

Wprowadzenie do Swiata obiektéw. Sktadowe statyczne (class), a
sktadowe instance. Zastosowanie stowa final. Zmienne lokalne, a
globalne. Czas zycia zmiennych. Wprowadzenie do dziedziczenia.

Praktyczna znajomos$¢ klas: Math, Scanner, Random oraz String.
Wyprowadzanie napisdw i liczb, komunikaty. Praca z plikiem
tekstowym.

Deklaracja oraz tworzenie tablic (jednowymiarowych i
dwuwymiarowych). Podstawowe operacje na tablicach.

Implementacja algorytmdw z uzyciem tablic np. sortowanie
babelkowe, znajdowanie najmniejszego elementu w zadanej
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kolumnie/wierszu, sortowanie przez wstawianie. Wprowadzenie do
algorytmoéw i ich ztozonosci.

PODSTAWY SIECI
KOMPUTEROWYCH

Wprowadzenie do sieci komputerowych. Konfigurowanie
sieciowego systemu operacyjnego

Warstwa aplikacji i transportowa

Warstwa sieci

Tworzenie podsieci

Praktyczna konfiguracja sieci - studium przypadku

Warstwa facza danych i warstwa fizyczna

Podstawy bezpieczeristwa sieci

PROGRAMOWANIE APLIKACII
INTERNETOWYCH

Srodowisko programowania aplikacji internetowych —
specjalizowane edytory, jezyki i narzedzia programowania

Organizacja W3 w standaryzacji programowania aplikacji
internetowych.

Content Management System (CMS) w programowaniu aplikacji
internetowe;j

Wybrane elementy testowania aplikacji internetowe].

Znaczniki HTML, XHTML w tworzeniu zawartosci informacyjnej
strony WWW

CSS — kaskadowe arkusze styléw.

Programowanie w jezyku PHP, Java Script.

Osadzanie jezyka PHP, Java Script w HTML, XHTML.

Responsywne (elastyczne) strony WWW.

Baza danych w Srodowisku MySQL.

Implementacja podstawowych funkcji bazy danych MySQL w jezyku
PHP — omdwienie rozszerzen: PDO i mysqli.

Bootstrap’y w tworzeniu aplikacji internetowe].

PROGRAMOWANIE APLIKACII
MOBILNYCH

Java, a Android; Konfiguracja srodowiska Android Studio.

Aplikacja (gra) — Mysliwy

Architektura aplikacji mobilnych dla systemu Android

Na co zwroci¢ uwage w bogactwie Android Studio?
Jak sie w nim porusza¢?

Tworzenie projektéw

Pliki XML, Interfejs Uzytkownika

Layout i jego rodzaje. Podstawowe kontrolki.
taczenie Activity z Layoutem

Manifest, Klasa Activity.
Cykl zycia Aktywnosci

Intent. Grandle. Listy i Adaptery

Fragmenty.Material Design

PROGRAMOWANIE
OBIEKTOWE

Istota obiektowosci, Odpowiedzialnos¢. Narzedzia programowania
obiektowego. Jezyk obiektowy, a strukturalny.
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Budowa klasy. tworzenie obiektéw, konstruktor, przecigzenie
metod i konstruktoréw. Komunikaty. Dziedziczenie, Metoda super.
Znaczenie stow; static, final. Odwotanie do pdl static oraz instance.
Nadpisanie metod, a przecigzenie metod. Modyfikatory dostepu i
zasieg zmiennych. Zmienne lokalne, a zmienne globalne. Promocja
typow.

Enum, metoda equals, hermetyzacja danych. Gettery i settery.
Metoda String toString.

Abstrakcja. Klasy abstrakcyjne, Metody abstrakcyjne.

Interfejsy, Implementacja Interfejséw, Polimorfizm.

Asocjacja, agregacja, kompozycja. Ich graficzna reprezentacja.

Istota wzorcéw projektowych. Podziat wzorcédw. Implementacja
wzorcow projektowych — w szczegdlnosci: Singleton oraz Adapter

PROGRAMOWANIE URZADZEN
INTERNETU RZECZY iOT

Zapoznanie sie z pojeciem IIR, podstawowymi zastosowaniami oraz
pierwsza stycznosc z mikrokontrolerem Arduino Uno.
Przypomnienie podstawowych elementéw z programowania.

Implementacja podstawowych funkcjonalnosci w oparciu o
urzadzenia znajdujace sie w laboratorium.

Implementacja rozszerzonych funkcjonalnosci w oparciu o
urzadzenia znajdujgce sie w laboratorium, zapoznanie sie z
mikrokontrolerem ESP32, praktyczne testy czujnikow.

Zapoznanie sie z mozliwosciami mikrokomputera Raspberry PI.
Implementacja programu umozliwiajgcego dziatanie Raspberry PI
jako serwer dla lIR. Wykorzystanie rozwigzarn chmurowych do
przesytania zbierania informacji przesytanych z Raspberry PI.
Inteligentne miasta — przyktadowe zastosowania

Dalsza praca z mikrokomputerem Raspberry Pl. Wykorzystanie
rozwigzan chmurowych do przesytania zbierania informacji
przesytanych z Raspberry PI.

Protokoty komunikacyjne Internetu Rzeczy

Zapoznanie sie z urzadzeniami automatyki budynkowe;j.
Zaimplementowanie zachowania prawdziwego systemu automatyki
budynkowej.

Bezpieczenstwo Internetu Rzeczy

Zapoznanie sie z elementami oferowanymi przez firme GloballLogic.
Implementacja programdw oraz testy urzadzenia.

Dalsza praca z modutami oferowanymi przez firme GloballLogic

SERWEROWE SYSTEMY
OPERACYINE

Instalacja systemu serwera i stacji roboczej

Zarzadzanie serwerem aplikacji

Zarzadzanie serwerem dostepu zdalnego

Ustugi katalogowe w systemach serwerowych (ustuga Active
Directory/serwer LDAP) i podstawowa konfiguracja

Zarzadzanie obiektami ustug katalogowych (Active Directory/serwer
LDAP)

Konfiguracja sieciowa serwerow

Serwer nazw DNS
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Ustuga automatycznej konfiguracji hosta DHCP

Konfiguracja srodowiska pracy przez polityki grupowe

Zarzadzanie pamiecig dyskowg

Zarzadzanie serwerem plikéw

SYSTEMY BAZODANOWE

Systemy bazodanowe i ich zastosowanie

Nomenklatura podstawowych obiektéw bazodanowe w réznych
terminologiach

Architektury systemoéw bazodanowych

Systemy Zarzadzania Bazg Danych oraz obiekty bazodanowe

Structured Query Language jako jezyk zapytan

Wzorce zapytan

Typy danych, kluczy, zwigzkéw w SQL

SYSTEMY BUSINESS
INTELLIGENCE

Wprowadzenie do zagadnien zwigzanych z tematyka Bl (zwigzki
przyczynowo-skutkowe w Bl)

Metody i narzedzia budowy pulpitéw menedzerskich.

Pomiar wielkosci niematematycznych, miara integralna i skalowanie

Whnioskowanie logiczne i wsparcie decyzji biznesowych
(poréwnania, oceny istotnosci réznic)

Reprezentacjia formalna biznesu i interoperacyjnos¢ semantyczna
(funkcja celu i jej obraz w IT).

Mapa proceséw, Workflow, model UML, standard BPMN, koncepcja
biznesowa systemu zintegrowanego

Baza danych i technologie tworzenia przekrojéw informac;ji (SQL,
XML, JSON)

Instrumentarium BI (systemy ERP, hurtownie danych, datamining,
programy do projektowania relacji)

Analiza i prezentacja danych z wykorzystaniem MS Office.

Zastosowania SQL w analizach Bl (Model DuPonta, Key Performance
Indicators, Raport skonsolidowany)

SYSTEMY KLIENCKIE

Instalacja i wstepna konfiguracja systemu klienckiego

Zarzadzenie magazynem w systemie klienckim (zarzadzanie dyskami
i systemami plikow)

Zarzadzenie zasobami plikowymi (przypisywanie praw i uprawnien
do zasobdéw)

Zarzadzenie aplikacjami w systemie klienckim/Monitorowanie pracy
systemu klienckiego

Wykorzystanie polityk grupowych do konfiguracji stacji roboczej
/Harmonogram zadan w systemie klienckim

Tworzenie kopii zapasowych oraz przywracanie systemu

Podstawy bezpieczeristwa systemu klienckiego. Konfiguracja
bezpieczenstwa w systemie klienckim

Wykorzystanie technologii skryptowych w konfiguracji systemoéw
klienckich
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SYSTEMY ZARZADZANIA
TRESCIA CMS

Przeglad dostepnych technologii programistycznych

Przeglad dostepnych na rynku systemdéw CMS

Podstawy WordPress

Projektowanie wtyczek do WordPress

Dodanie Facebook Pixel i Google Analytics do WordPress

Podstawy Mautic

Zaprojektowanie strony w WordPress na zajeciach laboratoryjnych.

Eksperymenty z Mautic i Docker na zajeciach laboratoryjnych.

Poznanie réznych strategii automatyzacji marketingu

WPROWADZENIE DO
TECHNOLOGII VR/AR/MR

Wirtualna rzeczywistos¢ (VR)

Narzedzia programistyczne do tworzenia VR

Narzedzia programistyczne do tworzenia AR

Demonstracja wybranych technologii

Rozszerzona rzeczywistosc (AR)

Mieszana rzeczywistos¢ (MR) - dwa aspekty

Filmy 360

Case study wykorzystania technologii immersywnych

Rodzaje systemow VR

Rodzaje systemow AR

Urzadzenia klasy smart glass

Jak wyglada produkcja gry VR?

WPROWADZENIE DO
TESTOWANIA

Podstawowa wiedza z zakresu testowania oprogramowania

Poziomy i typy testéw

Techniki testowania

Podstawy zarzgdzania jakoscig oprogramowania

Tworzenie przypadkow testowych

Tworzenie przypadkdow testowych w podejsciu BDD

Testowanie eksploracyjne

Raportowanie defektow

ZARZADZANIE KARIERA W
BRANZY IT

Uwarunkowania i wyzwania funkcjonowania organizacji IT ze
szczegblnym uwzglednieniem zarzgdzania karierg w IT.

Wspotczesne metodyki zarzgdzania projektami IT.
Dane statystyczne i raporty branzowe.

Ksztattowanie i doskonalenie wybranych kompetencji personalnych
zwigzanych ze $ciezka kariery IT.

Budowanie swiadomosci kompetencji wtasnych oraz umiejetnos¢
doskonalenia wybranych kompetencji personalnych (selektywne
myslenie i dziatanie, funkcjonowanie interpersonalne, elastycznos¢
zachowan, kreatywnosg).

Umiejetnos¢ efektywnego poszukiwania pracy w branzy IT ze
szczegblnym uwzglednieniem zawodowych portali
spotecznosciowych.
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Zarzadzanie projektami
informatycznymi

Geneza i istota projektow

Klasyfikacja, rodzaje projektéow

Srodowisko projektu

Czynniki doboru i zarzadzania projektami

Etapy zarzadzania projektami i relacje miedzy nimi

Harmonogramowanie i btedy w projekcie

Wybrane metodyki zarzadzania projektami

ZINTEGROWANE SYSTEMY
INFORMATYCZNE KLASY ERP -
SAP R3

Wprowadzenie do Zintegrowanych systeméw informatycznych klasy
ERP

Obstuga funkcjonalna systemoéw klasy ERP na przyktadzie SAP

Analiza danych - tworzenie raportéw w systemach klasy ERP

Zarzadzanie materiatami w przedsiebiorstwie — dane podstawowe
na przyktadzie system SAP - modut MM

Praktyczne przedstawieni procesu: purchase — to — pay (Proces
zakupu materiatéw w przedsiebiorstwie na przyktadzie system SAP -
modut MM)

Definiowanie dostawcéw. Walidacja dostawcéw na przyktadzie
system SAP - modut MM

Zarzadzanie danymi zakupowymi na przyktadzie system SAP - modut
MM

Testy automatyczne na przyktadzie innowacyjnej platformy do
testowania danych podstawowych w systemach klasy ERP

Zagadnienia administracyjne i programistyczne dotyczace
Zintegrowanych systeméw informatycznych klasy ERP

Specjalnosé: GRAFIKA
KOMPUTEROWA |
TECHNOLOGIE
MULTIMEDIALNE

Grafika 2d

Grafika 3d

Komputerowe wspomaganie projektowania systemoéw technicznych

Obrdbka fotografii

Projektowanie grafiki w Srodowisku unity na potrzeby gier
komputerowych

Sktad komputerowy DTP

Tworzenie stron internetowych

Specjalnosé: PROGRAMISTA
APLIKACJI W CHMURZE

Bazy danych i Big Data

Budowa i administracja aplikacji w chmurze

Podstawowe narzedzia: python i open source

Programowanie i architektura aplikacji w chmurze

Projekt zespotowy

Systemy rozproszone

Ustugi i platformy deweloperskie dla aplikacji w chmurze

Specjalnosé:
PROGRAMOWANIE APLIKACII
VR/AR W UNTIY 3D

Aplikacje rozszerzonej rzeczywistosci

Aplikacje wirtualnej rzeczywistosci w unity

Certyfikowany programista unity
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Mobilne aplikacje ar

Mobilne aplikacje vr

Projektowanie doswiadczen wirtualnej rzeczywistosci

Silnik gier Unity

Specjalnosé: SAP -
ZINTEGROWANE SYSTEMY
INFORMATYCZNE

Funkcjonalnos$¢ zintegrowanych systemoéw informatycznych SAP R3

Laboratorium SAP - RFID

Programowanie funkcji wspomagajgcych zarzadzanie ABAP

Projektowanie systemdéw informatycznych

Wybor i wdrazanie zintegrowanych systemdéw informatycznych

Zarzadzanie projektem implementacji systemu ERP - ASAP

Zwinna metodyka zarzadzania projektami (SCRUM)

Specjalnosé: TESTER
OPROGRAMOWANIA

Metodyki zwinne w zapewnianiu jakos$ci oprogramowania

Narzedzia automatyzacji testow

Projekt zespotowy z testdw oprogramowania

Python dla testeréw oprogramowania

Testowanie aplikacji mobilnych

Testowanie aplikacji webowych

Testowanie oprogramowania wbudowanego

*Tresci programowe mogq ulega¢ modyfikacjom w procesie doskonalenia programdw studiéw, w celu
zapewnienia ich aktualnosci oraz dostosowania do oczekiwan rynku pracy.

IV. PROGRAM STUDIOW

Specjalnosci proponowane na | stopniu kierunku Informatyka:
e Grafika komputerowa i technologie multimedialne
e Programista aplikacji w chmurze
e Programowanie aplikacji VR/AR w UNTIY 3D
e SAP S/4 HANA - Zintegrowane systemy informatyczne

A) PRZYPORZADKOWANIE KIERUNKU STUDIOW DO DYSYCYPLIN NAUKOWYCH

' 5 . ! % PUNKTOW
-P. SC 1INy haukowe
P yscypliny ECTS
1. Nauki Sciste i przyrodnicze: informatyka 40
) Nauki inzynieryjno-techniczne: informatyka techniczna i cg
" | telekomunikacja
3. Nauki spoteczne: nauki o zarzadzaniu i jakosci 5
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B) PODSTAWOWE WSKAZNIKI ECTS OKRESLONE DLA PROGRAMU STUDIOW

Liczba punktow
ECTS/Liczba godzin
STUDIA STACJONARNE
99,6 ECTS (55%)
STUDIA NIESTACJONARNE
70,2 ECTS (39%)

Nazwa wskaznika

taczna liczba punktdw ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach
zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli
akademickich lub innych oséb prowadzgcych zajecia

STUDIA STACJONARNE:
taczna liczba punktédw ECTS przyporzadkowana zajeciom 136,8 ECTS
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne STUDIA NIESTACJONARNE

126 ECTS

taczna liczba punktdw ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach
zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych —w
przypadku kierunkéw studiéw przyporzadkowanych do dyscyplin w 7 ECTS
ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub
nauki spoteczne

taczna liczba punktédw ECTS przyporzadkowana zajeciom do wyboru 84 ECTS (46%)

taczna liczba punktédw ECTS przyporzadkowana praktykom

40 ECTS
zawodowym

C) WYMIAR, ZASADY | FORMY ODBYWANIA PRAKTYK ZAWODOWYCH

Zgodnie z obowigzujacym Regulaminem studidw oraz Regulaminem praktyk zawodowych Wyzszej
Szkoty Bankowej we Wroctawiu, praktyki zawodowe sg obowigzkowe a zasady ich realizacji, tresci
programowe, metody ksztatcenia, efekty uczenia sie, czy metody weryfikacji osiggniecia efektow
uczenia sie etc. okreslone sg, podobnie jak w przypadku innych zaje¢ przewidzianych w programie
studiéw, w kartach przedmiotéw ,Praktyka zawodowa”. W ramach praktyk rokrocznie z Wydziatem
Finansow i Zarzadzania we Wroctawiu wspétpracuje okoto czterystu podmiotéw gospodarczych.
Wymiar praktyk zawodowych dla studiéw | stopnia wynosi min. 960 godzin/24 tygodnie. Praktyki
realizowane i zaliczane sg w semestrach, w ktérych w programie studiéw przewidziany jest przedmiot
»praktyka zawodowa”. Na studiach | stopnia program studidw przewiduje realizacje praktyk w dwdch
ostatnich semestrach po 480 godzin/12 tygodni. Na studiach | stopnia praktykom przypisane jest
40 punktow ECTS. Program praktyk obejmuje moduty: obowigzkowy (8 tygodni/360 godzin) oraz dwa
modut do wyboru.

Istniejg dwa rozwigzania dotyczgce organizacji praktyk: student ma mozliwos¢ skorzystania z pomocy
uczelni przy wyborze miejsca praktyki lub moze jg zorganizowaé¢ we wtasnym zakresie. W przypadku
organizacji praktyk za posrednictwem uczelni student korzysta ze wsparcia doradcéw zawodowych
Biura Karier, nastepnie wybiera pracodawce z listy przygotowanej przez uczelnie. Biuro Karier stale
pozyskuje nowe firmy, ktore deklarujg che¢ wspdtpracy przy organizacji praktyk poprzez konsultacje
z Menedzerem Kierunku, cztonkami Rady Biznesu dla kierunku, Zwigzkami Pracodawcéw na Dolny
Slasku, instytucjami publicznymi, pracodawcami zgtaszajagcymi oferty pracy, stazy, praktyk.
W przypadku indywidualnej organizacji praktyk student jest zobowigzany do ztozenia deklaracji, na
ktorej pracodawca potwierdza mozliwosc realizacji konkretnych modutéw przewidzianych dla praktyk
w danej placowce/firmie/instytucji. Deklaracja zawiera ponadto dane pracodawcy niezbedne do
przygotowania porozumienia oraz poézniejszego kontaktu z nim podczas praktyki w celu jej
monitorowania. Niezaleznie jednak od formy organizacji praktyk (czy poprzez uczelnie, czy
indywidualnie) zasady odbywania praktyki sg jednakowe. Do kazdej praktyki jest podpisywane
tréjstronne porozumienie — stronami sg uczelnia, pracodawca i student, co zapewnia transparentnos¢
procesu organizacji praktyk, a takze okresla jasno zasady i warunki realizacji praktyk u pracodawcy,
obowigzki kazdej ze stron. Studenci przed praktyka zobligowani sg do odebrania dokumentéw
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na praktyke (skierowanie wraz z spersonalizowanymi dokumentami — wystandaryzowanym
zaswiadczeniem, ktdre na koniec praktyki wypetnia tzw. opiekun praktyki ze strony firmy oraz
sprawozdanie, ktére wypetnia po praktyce student).

Przy wyborze przez studenta miejsca praktyki brane sg pod uwage:
- kierunek studiowania,

- mozliwosc realizacji programu praktyk,

- predyspozycje studenta oraz jego preferencje.

Procesem organizowania i koordynowania praktyk zajmuje sie Biuro Karier. Do opieki nad studentami
z poszczegolnych kierunkédw dedykowani sg pracownicy Biura Karier.

Praktyka jest zaliczana na podstawie zaswiadczenia o odbyciu praktyk, raportu z odbytych praktyk
przygotowanych wspdlnie przez opiekuna i studenta-praktykanta (weryfikacja efektow uczenia sie),
karty pracy, sprawozdania studenta z praktyk, ktére to dokumenty student sktada po odbyciu praktyki.
Komplet dokumentdw jest dostarczany do Biura Karier, nastepnie sg one przekazywane do opiekuna
praktyk zawodowych z ramienia Uczelni. Zgodnie z Zarzagdzeniem Dziekana opiekunem moze by¢
Menedzer kierunku lub osoba wskazana przez niego. Opiekun Scisle wspodtpracuje z dedykowanym
temu kierunkowi pracownikiem Biura Karier, ktéry jest posrednikiem pomiedzy nim a opiekunem
z firmy. Zadaniem opiekuna praktyk z ramienia Uczelni jest ocena osiggnietych efektéw uczenia sie na
praktyce zgodnie z kierunkiem studiéw. Finalnie praktyke zalicza Dziekan na podstawie rekomendacji
opiekuna praktyk zawodowych z ramienia uczelni.

Regulamin praktyk przewiduje mozliwo$¢ zaliczenia praktyki badz jej czesci na podstawie stazu pracy
w branzy i firmie, ktdrej dziatalno$¢ wigze sie tematycznie i merytorycznie z kierunkiem studiéw
i programem praktyk na danym kierunku. Szczegdlny tryb zaliczenia doswiadczenia zawodowego na
poczet praktyk reguluje Zarzagdzenie Dziekana.

D) SPOSOBY WERYFIKACJI | OCENY EFEKTOW UCZENIA SIE OSIAGANYCH PRZEZ
STUDENTA W TRAKCIE CALEGO CYKLU KSZTALCENIA

Weryfikacja efektéw uczenia sie stanowi uniwersalny system umozliwiajgcy monitorowanie,
sprawdzanie i ocenianie procesu uczenia sie studenta w trakcie catego cyklu ksztatcenia w uczelni.
W doborze metod weryfikacji uwzglednia sie rodzaje efektéw (wiedza, umiejetnosci, kompetencje
spoteczne), etapy ksztatcenia (I stopien, Il stopien), kierunki/programy studidow (merytoryka), a takze
tresci (teoretyczne, praktyczne) i formy zaje¢ (wyktad, ¢wiczenia, lektorat, konwersatorium,
laboratorium, seminarium, praktyka zawodowa). W uczelni przyjmuje sie okreslone sposoby
weryfikacji efektow uczenia sie: egzaminy (ustne lub pisemne), prace kontrolne, kolokwia, projekty,
a takze inne aktywnosci zlecone przez dydaktyka, takie jak np.: ¢éwiczenia/zadania indywidualne
i grupowe, case study, dyskusje dydaktyczne/debaty, prezentacje, gry dydaktyczne. Zréznicowanie
metod weryfikacji pozwalana na catosciowe kontrolowanie postepdw w procesie uczenia sie studenta.
Szczegdtowe informacje, co do zasad i sposobdw weryfikacji i oceny osiaggniecia efektéow uczenia sie
w odniesieniu do poszczegdlnych kurséw/przedmiotéw, zamieszczone sg w kartach przedmiotow.
Poziom osiggniecia efektéw uczenia sig studenta dokumentuje sie:

- w przypadku wyktadu, ¢wiczenia, lektoratu, konwersatorium, laboratorium, seminarium — w
protokole egzaminu/zaliczenia,

- w przypadku praktyki zawodowej — w protokole zaliczenia praktyki,

- w przypadku egzaminu dyplomowego — w protokole egzaminu dyplomowego.

Sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia sie podlegajg statej kontroli Metodyka oraz Wydziatowego
Zespotu ds. Jakosci Ksztatcenia.
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E) WYKAZ ZAJEC LUB GRUPY ZAJEC Z PRZYPISANIEM PUNKTOW ECTS

Studia stacjonarne:

Lp. | Przedmiot semestr | ECTS
1| BHP I 0
2 | Ekonomia I 4
3 | Jezyk obcy 1 I 3
4 | Jezyk obcy 2 Il 3
5 | Jezyk obcy 3 1 3
6 | Jezyk obcy 4 v 3
7 | Jezyk polski branzowy I 1
8 | Metody efektywnego uczenia sie I 2
9 | Microsoft Office 365 i Google Apps SCRIPT I 3

10 | Podstawy komunikacji spotecznej Il 2

11 | Praca zespotowa z wykorzystaniem narzedzi IT I 0

12 | Prawo nowych technologii \ 3

13 | Wprowadzenie do projektu kierunkowego v 1

14 | Wychowanie fizyczne 1, 1Iv 0

15 | Praktyka zawodowa 1 Vv 20

16 | Praktyka zawodowa 2 \ 20

17 | Projekt kierunkowy 1 \Y 3

18 | Projekt kierunkowy 2 \ 3

19 | Wyktad do wyboru v 2

20 | Algorytmika i struktury danych Il 4

21 | Bezpieczenstwo w systemach i sieciach komputerowych v 4

22 | Matematyka | I 4

23 | Matematyka Il Il 4

24 | Narzedzia do automatyzacji budowy oprogramowania Il 4

25 | Podstawy administracji systemami Linux Il 3

26 | Podstawy programowania I 5

27 | Podstawy sieci komputerowych 1 4

28 | Programowanie aplikacji internetowych [ 4

29 | Programowanie aplikacji mobilnych Vv 4

30 | Programowanie obiektowe Il 4

31 | Programowanie urzadzen internetu rzeczy loT Vi 4

32 | Serwerowe systemy operacyjne [ 4

33 | Systemy bazodanowe Il 4

35 | Systemy business intelligence Vv 4

36 | Systemy klienckie v 3

37 | Systemy zarzadzania trescig CMS v 3

38 | Wprowadzenie do technologii VR/AR/MR Il 3

39 | Wprowadzenie do testowania [} 4

40 | Zarzadzanie karierg w branzy IT Vv 2

41 | Zarzadzanie projektami informatycznymi I 2

42 | Zintegrowane systemy informatyczne klasy ERP - SAP R3 1 4

43 | Przedmioty specjalnosciowe v, V, Vi 24
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Studia niestacjonarne:

Lp. | Przedmiot semestr | ECTS
1 | BHP [ 0
2 | Ekonomia I 4
3 | Jezyk obcy 1 Il 6
4 | Jezyk obcy 2 1 6
5 | Metody efektywnego uczenia sie I 2
6 | Microsoft Office 365 i Google Apps SCRIPT I 3
7 | Podstawy komunikacji spotecznej Il 2
8 | Praca zespotowa z wykorzystaniem narzedzi IT I 0
9 | Prawo nowych technologii \ 3

10 | Wprowadzenie do projektu kierunkowego v 1

11 | Praktyka zawodowa 1 Vv 20

12 | Praktyka zawodowa 2 \ 20

13 | Projekt kierunkowy 1 Vv 3

14 | Projekt kierunkowy 2 \ 3

15 | Wyktad do wyboru v 2

16 | Algorytmika i struktury danych Il 4

17 | Bezpieczenstwo w systemach i sieciach komputerowych v 4

18 | Matematyka | I 4

19 | Matematyka Il Il 4

20 | Narzedzia do automatyzacji budowy oprogramowania Il 4

21 | Podstawy administracji systemami Linux Il 3

22 | Podstawy programowania I 5

23 | Podstawy sieci komputerowych 1 4

24 | Programowanie aplikacji internetowych [ 4

25 | Programowanie aplikacji mobilnych Vv 4

26 | Programowanie obiektowe I 4

27 | Programowanie urzadzen internetu rzeczy iOT VI 4

28 | Serwerowe systemy operacyjne [ 4

29 | Systemy bazodanowe Il 4

30 | Systemy business intelligence Vv 4

31 | Systemy klienckie v 3

32 | Systemy zarzadzania tresciag CMS v 3

33 | Wprowadzenie do technologii VR/AR/MR I 3

34 | Wprowadzenie do testowania [} 4

35 | Zarzadzanie karierg w branzy IT Vv 2

36 | Zarzadzanie projektami informatycznymi I 2

37 | Zintegrowane systemy informatyczne klasy ERP - SAP R3 1 4

38 | Przedmioty specjalnosciowe V, VI, VI 24
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