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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)

taczna liczba punktéw ECTS dla danej formy

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

studiow. 180 180

taczna liczba godzin okreslona w programie Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
studiow 2608 2040

Tytut zawodowy nadawany absolwentom licencjat

Wymiar praktyk zawodowych 960 godzin

Jezyk prowadzenia studidw polski

Rok rozpoczecia cyklu ksztatcenia 2023

Il. EFEKTY UCZENIA SIE

symbol efektu

opis efektow uczenia sie dla absolwenta studiéw | stopnia na
kierunku INFORMATYKA

kod uniwersalnej
charakterystyki
poziomu drugiego dla
kwalifikacji na
poziomie széstym

WIEDZA

K_wo1

Ma wiedze w zakresie algebry, geometrii analitycznej i analizy
matematycznej, konieczng do zrozumienia i rozwigzywania
prostych informatycznych zadan ekonomiczno-inzynierskich.

P6S_WG

K_WO02

Ma wiedze w zakresie matematyki dyskretnej i logiki formalnej,
zna metody przetwarzania wielkosci ciggtych na dyskretne,
rozumie algorytmy aproksymac;ji i ekstrapolacji.

P6S_WG

K_WO03

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

P6S_WG




K_W04

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

P6S_WK

K_WO05

Ma zaawansowang wiedze w zakresie technologii
informacyjnych, systemdw 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_W06

Ma wiedze w zakresie tworzenia i funkcjonowania systemow baz
danych, rozumie pojecia technologii SQL, hurtowni danych, zna
jeden z systemdéw 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_W08

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

P6S_WG

K_WO09

Ma zaawansowang wiedze w zakresie architektury systemow
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 modutow prezentacyjnych w systemach klasy
EIS/ERP.

P6S_WG

K_W11

Ma wiedze w zakresie modelowania i projektowania
informatycznych systemdw zarzadzania 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 systeméw CMS i cloud
computing. Zna zasady dziatania poczty elektronicznej oraz
technologii zdalnego dostepu.

P6S_WG

K_W13

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

P6S_WG

K_ W14

Ma zaawansowang wiedze w zakresie dziatania systemoéw
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

P6S_WG




informacyjnym polityka i audytem bezpieczenistwa oraz skutki
utraty informaciji.

K_W16

Ma wiedze w zakresie prawa gospodarczego, ochrony wtasnosci
intelektualnej oraz prawa patentowego, zna zasady
licencjonowania oprogramowania i zarzgdzania prawami,
rozumie zasady zarzgdzania 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 funkcjonalnos¢ i uzytecznosé
wybranej technologii IT.

P6S_WK

K_W19

Ma wiedze o cyklu zycia urzadzen, obiektéw i systemdéw
technicznych Informatyki, rozumie zagrozenia wynikajace ze
ztozonosci oraz niedoskonatosci systemodw IT i koniecznos$é ich
ciggtej modernizacji.

P6S_WG

UMIEJETNOSCI

K_U01

Ma umiejetnosé postugiwania sie aparatem analizy
matematycznej, statystyki matematycznej oraz algorytmami
analizy numerycznej, potrafi rozwigza¢ problem wymagajgcy
obliczen stosujac odpowiednie pakiety oprogramowania.

P6S_UW

K_U02

Ma umiejetnos¢ analizowania i wyjasniania obserwowanych
zjawisk, tworzenia i weryfikacji modeli $wiata rzeczywistego oraz
postugiwania sie nimi w celu predykcji zdarzen i stanéw, potrafi
zaproponowac model formalny problemu biznesowego.

P6S_UW

K_U03

Ma umiejetnosé kwantyfikacji wynikoéw ekonomicznych dziatania
organizacji oraz monitorowania ich w czasie, potrafi zdefiniowac
ilosSciowo zasady dziatania podmiotéw gospodarczych oraz
opisa¢ wptyw czynnikéw ekonomicznych na nia.

P6S_UW

K_U04

Ma umiejetnos¢ wspomagania zarzadzania organizacjg poprzez
wykorzystanie odpowiednich technologii informacyjnych, potrafi
dokonac¢ wyboru systemu zintegrowanego klasy ERP, MRPII oraz
postawi¢ 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
wspomagajacych zarzadzanie oraz technologii multimedialnych,
potrafi prowadzic projekty IT stosujgc zasady bezpieczenstwa
informacyjnego, potrafi oszacowad koszt oraz zasadnos¢
projektu IT postugujac sie normami, standardami oraz analizami
ekonomicznymi (CBA i wielokryterialng).

P6S_UW

K_U06

Ma umiejetnosc postugiwania sie sprzetem multimedialnym,
tworzenia prezentacji multimedialnych, wizualizacji wynikéw
ekonomicznych, potrafi swobodnie funkcjonowac w sferach
komunikacji multimedialnej oraz wirtualnej, stosuje
standardowe oprogramowanie do obrébki multimediéw 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 konfigurowac systemy CMR, CMS oparte na
Joomla, Drupal, Word Press, Potrafi wykonac¢ strone www za
pomocg standardowych generatordow, stosuje oprogramowanie
open source oraz standardowe pakiety Microsoft, Adobe.

P6S_UW

K_U08

Ma umiejetnosé czytania ze zrozumieniem programow
zapisanych w jezyku programowania jak réwniez tworzenia i
testowania prostych programoéw komputerowych, potrafi
uruchomi¢ i podtgczy¢ program wspomagajacy okreslong
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 konfigurowaé
serwery aplikacji, proxy, SQL, Microsoft Windows na poziomie
podstawowym, potrafi zarzadzaé 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 stosowac zasady
funkcjonowania gospodarki elektronicznej, a w szczegdlnosci
technologie teleinformatyczne BI, potrafi zintegrowac dane,
wykorzystuje narzedzia e-commerce, e-bankingu, e-logistyki oraz
platformy wirtualnych ustug i cloud computing.

P6S_UW

K_U12

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

P6S_UW
P6S_UO

K_U13*

Posiada umiejetnosci z zakresu wybranej dyscypliny sportowe;j,
potrafi wtgczy¢ 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 - wystarczajagcym do
porozumiewania sie, korzystania na poziomie podstawowym z
literatury w jezyku angielskim, a takze instrukcji obstugi
pakietoéw i urzadzen IT oraz podobnych dokumentéw w jezyku
angielskim.

P6S_UK

K_U15

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

P6S_UO

K_U16

Potrafi samodzielnie zdobywac¢, uzupetniaé i doskonali¢ wiedze
oraz umiejetnosci zawodowe przez cate zycie, potrafi
podejmowac decyzje o dalszym uczeniu sie.

P6S_UU




Potrafi prezentowac zdobytg wiedze oraz umiejetnosci w mowie
i piSmie z wykorzystaniem m.in. narzedzi informacyjnych, potrafi

K_U17 . . . § 3 P6S_UK
- oceniac rézne stanowiska oraz dyskutowac o nich, potrafi brac -
udziat w debacie
KOMPETENCJE SPOLECZNE
Potrafi wybiera¢ priorytety stuzace realizacji okreslonego przez
i . , . . . . P6S_KK
K_KOo1 siebie lub innych celu badz zadania, umie identyfikowac i PGS_KR

rozstrzygaé dylematy zwigzane z wykonywaniem zawodu.

Potrafi mysleé i dziata¢ w sposdb przedsiebiorczy, postepuje
K_K02 odpowiedzialnie majac swiadomos¢ skutkéw pozatechnicznych P6S_KO
swojej dziatalnosci.

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

K_KO03 P6S_KK

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




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

Nazwa
przedmiotu

BHP
Ekonomia
Jezyk obcy 1
Jezyk obcy 2
Jezyk obcy 3

Jezyk obcy 4

Jezyk polski
branzowy

Metody
efektywnego
uczenia sig

Microsoft Office
365 i Google Apps
SCRIPT

Podstawy
komunikacji
spotecznej

Praca zespotowa z
wykorzystaniem
narzedzi IT

Prawo nowych
technologii

Wprowadzenie do
projektu
kierunkowego

Wychowanie
fizyczne

Wychowanie
fizyczne

Praktyka
zawodowa 1

Praktyka
zawodowa 2

Projekt kierunkowy
1

Projekt kierunkowy
2

Wykitad do wyboru

K_WO K_WO K_WO K WO K WO K WO K_WO KWO KWO KWLl KWL KWL KWL KWL KWL KWL KWL KWL KW1 KU0 KUO K_UO KUO K_UO KUO KUO KUO KUO KUl KUL KUL KUL KUL KUL KUL K_UL KKO K_KO K_KO

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 1 2 3

1

1 1 1 1 1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1

1 1

1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1

1 1

1 1 1 1 1 1

1

1
1

1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1
1 1 1

1



ALGORYTMIKA |
STRUKTURY
DANYCH

ARCHITEKTURA
SYSTEMOW
KOMPUTEROWYC
H

1

BEZPIECZENSTW
O W SYSTEMACH
I SIECIACH
KOMPUTEROWYC
H

INNOWACJE W
ICT

Matematyka | 1

Matematyka Il 1

NARZEDZIA DO
AUTOMATYZACJI
BUDOWY
OPROGRAMOWA
NIA

Podstawy
administracji
systemami Linux

Podstawy
programowania

PODSTAWY SIECI
KOMPUTEROWYC
H

PROGRAMOWANI
E APLIKACJI
INTERNETOWYCH

PROGRAMOWANI
E APLIKACJI
MOBILNYCH

PROGRAMOWANI
E OBIEKTOWE

PROGRAMOWANI
E URZADZEN
INTERNETU
RZECZY iOT

SERWEROWE
SYSTEMY
OPERACYJNE

SYSTEMY BAZ
DANYCH

SYSTEMY
BUSINESS
INTELLIGENCE

SYSTEMY
OPERACYJINE

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 - SAP
SIAHANA

BAZY DANYCH |
BIG DATA

Budowa i
Administracja
Aplikacji w
Chmurze

PODSTAWOWE
NARZEDZIA:
PYTHON | OPEN
SOURCE

PROGRAMOWANI
El
ARCHITEKTURA
APLIKACJI W
CHMURZE

PROJEKT
ZESPOLOWY

SYSTEMY
ROZPROSZONE

USLUGI |
PLATFORMY
DEWELOPERSKIE
DLA APLIKACJI W
CHMURZE

GRAFIKA 3D

OBROBKA
FOTOGRAFII

OBSLUGA
PROGRAMOW
GRAFICZNYCH

PROJEKTOWANIE
GRAFICZNE Z
ELEMENTAMI
BRANDINGU

PROJEKTOWANIE
OPAKOWAN |
WZOROW
PRZEMYSLOWYC
H

SKLAD
KOMPUTEROWY
DTP



TWORZENIE
STRON
INTERNETOWYCH

METODYKI
ZWINNE W
ZAPEWNIANIU
JAKOSCI
OPROGRAMOWA
NIA

NARZEDZIA
AUTOMATYZACJI
TESTOW

PROJEKT
ZESPOLOWY Z
TESTOW
OPROGRAMOWA
NIA

PYTHON DLA
TESTEROW
OPROGRAMOWA
NIA

TESTOWANIE
APLIKACJI
MOBILNYCH

TESTOWANIE
APLIKACJI
WEBOWYCH

TESTOWANIE
OPROGRAMOWA
NIA
WBUDOWANEGO
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A) ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC ORAZ TRESCI PROGRAMOWE ZAPEWNIAJACE
UZYSKANIE EFEKTOW UCZENIA SIE

Nazwa przedmiotu

BHP

Ekonomia

Jezyk obcy

Jezyk polski branzowy

Tresci programowe

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.
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

Rozumienie i analiza tekstow.

Gramatyka i stownictwo.

Komunikacja ustna w zyciu codziennym i zawodowym.

Komunikacja pisemna biznesowa.
Zadania testujgce rozumienie ze stuchu - poprawa rozumienia
globalnego i selektywnego

Zadania testujgce rozumienie tekstu pisanego - poprawa rozumienia
globalnego i selektywnego

Zadania testujgce moéwienie (interakcja i produkcja) - poprawa w
zakresie wymowy oraz postugiwania sie stownictwem i strukturami
gramatycznymi

Zadania testujgce poprawnos$¢ gramatyczng - stosowanie poprawnych
form gramatycznych

Zadania testujgce tworzenie wtasnego tekstu - poprawa w zakresie
postugiwania sie stownictwem, strukturami gramatycznymi oraz
przestrzegania zasad ortograficznych

Zadania testujgce poprawnos$¢ ortograficzng - stosowanie poprawnych
form ortograficznych

Efektywna komunikacja z wyktadowcami
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Metody efektywnego
uczenia sie

Microsoft Office 365 i
Google Apps SCRIPT

Podstawy komunikacji
spotecznej

Praca zespotowa z
wykorzystaniem narzedzi
IT

Prawo nowych technologii

Style uczenia sie i zapamietywania

Kreatywne tworzenie notatek

Tworzenie tekstu o charakterze naukowym wraz z aparatem
pomocniczym

Wyszukiwanie i weryfikacja zrédet informac;ji
Narzedzia i aplikacje przydatne w procesie uczenia sie
Tworzenie przypisow i opiséw bibliograficznych

Techniki pamieciowe

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

Zaliczenie — weryfikacja nabytej wiedzy, umiejetnosci, kompetenc;ji
Podstawy efektywnej komunikaciji

Informowanie a przekonywanie. Dwa podstawowe typy komunikowania
Skuteczne komunikowanie niewerbalne

Zasady efektywnej dyskusji w grupie

Techniki erystyczne w publicznych dyskusjach

Jak skonstruowac¢ wystapienie publiczne

Narzedzia informatyczne wykorzystywane w toku studiéw i ich
funkcjonalnosci

Podstawy prawa - pojecia, system, gatezie / wyktadnia prawa
Standardy ochrony informacji, tym danych osobowych oraz prywatno$ci
Elementy tajemnicy przedsiebiorstwa oraz nieuczciwej konkurencji
Zrédta prawa i ochrony nowych technologii

Ochrona wynalazkéw / wzoréw przemystowych

Prawne aspekty sztucznej inteligenciji / internetu rzeczy

Umowy w obrocie gospodarczym - w IT

Odpowiedzialnos¢ karna i cywilna

Zasady realizacji projektu kierunkowego w zakresie: zawarto$ci projektu,

Wprowadzenie do projektu jego struktury, zastosowania metod i technik badawczych, metod

kierunkowego

prezentacji danych statystycznych, ochrony wiasnosci intelektualne;j i
praw autorskich.
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Wychowanie fizyczne

Projekt kierunkowy 1

Projekt kierunkowy 2

ALGORYTMIKA |
STRUKTURY DANYCH

Bhp na zajeciach, zasady treningu sitowego z obcigzeniem.
Obstuga sprzetu na sitowni; Asekuracja podczas ¢wiczen; Rozgrzewka
ogolna; Rozgrzewka specjalna na poszczegdlne partie miesniowe.

Podstawowe metody treningu sitowego.

Trening obwodowy wykorzystaniem obcigzenia wtasnego ciata; Trening
obwodowy na atlasie; Trening obwodowy na przyrzadach z obcigzeniem;
Trening obwodowy z hantlami; Trening stacyjny ksztattujgcy podstawowe
partie miesniowe tj. migsnie ramion, ndg, grzbietu, brzucha; Trening na
rozwoj masy miesniowej; Trening sity maksymalnej; Trening mocy tzw.
sity dynamicznej; Zasady treningu izometrycznego.

Cwiczenia aerobowe (tlenowe). Cwiczenia anaerobowe (beztlenowe).
Zasady wysitku tlenowego; Cwiczenia na biezni, elipsie, rowerze
stacjonarnym; Zasady ¢wiczen sitowych (beztlenowych).

Podstawowe ¢wiczenia na poszczegdlne grupy migsniowe.

Trening ksztattujgcy migesnie brzucha; Trening ksztattujgcy miesnie klatki
piersiowej; Trening ksztattujgcy miesnie nég; Trening ksztattujgcy
miesnie ramion; Trening ksztattujgcy migesnie obreczy barkowej; Trening
ksztattujgcy miesnie grzbietu; Trening ksztattujgcy miesnie tydek.
Trojbgj sitowy.

Przysiad ze sztanga; Wyciskanie sztangi lezgc; ,martwy cigg"

Pierwsza pomoc w nagtych przypadkach.

Pierwsza pomoc przedlekarska: Urazy i rozstroje organizmu, Ztamanie,
Zwichniecie, Utrata przytomnosci, omdlenie.

Zasady pracy nad projektem

Harmonogram projektu. Wybér i formutowanie problemu badawczego
oraz hipotez badawczych

Koncepcja rozwigzania problemu badawczego

Dobér metody i technik realizacji projektu

Dobér, opracowanie oraz poszukiwanie materiatéw zrédtowych
Organizacja i przeprowadzenie badanh, w tym badania w terenie

Organizacja i przeprowadzenie badan/projektu

Wykorzystanie wynikow badan dla celow projektu/opracowania
projektowe

Propozycje rozwigzan projektowych

Redagowanie projektu kierunkowego, w tym przygotowanie jego wersji
elektronicznej

Podstawowe oraz zaawansowane struktury danych. Tablica. Lista i jej
warianty: kolejka, stos, kolejka podwadjna. Zbidr. 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 znakdéw. 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.
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ARCHITEKTURA
SYSTEMOW
KOMPUTEROWYCH

BEZPIECZENSTWO W
SYSTEMACH | SIECIACH
KOMPUTEROWYCH

INNOWACJE W ICT

Matematyka |

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

Istota dziatania systemu komputerowego, elementy sktadowe

Reprezentacje liczb catkowitych: uzupetnieniowa, spolaryzowana oraz
SD.

Dodawanie i odejmowanie w systemach uzupetnieniowych, nadmiar,
elementy arytmetyki resztowej

Tworzenie i uruchamianie programéw w jezykach asemblerowych
Architektura von Neumana

Procesory CISC i RISC

Architektura x86

Systemy wieloprocesorowe

Architektury do specjalizowanych obliczen

Definicje i zagrozenia

Minimalne zabezpieczenia dostepu do urzgdzen sieciowych (hasta,
banery, szyfrowanie haset, SSH).

Zaawansowane zabezpieczenia urzadzen Cisco (RBAC, AAA, Radius,
Tacacs+, ACL

Zabezpieczenia w warstwie 2 modelu OSI
Tunelowanie
Zapory ogniowe

Instalacja i wstepna konfiguracja systemu klienckiego
Zarzadzenie magazynem w systemie klienckim (zarzgdzanie dyskami i
systemami plikéw)

Zarzgdzenie zasobami plikowymi (przypisywanie praw i uprawnien do
zasobow)

Zarzgdzenie aplikacjami w systemie klienckim/Monitorowanie pracy
systemu klienckiego

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

Tworzenie kopii zapasowych oraz przywracanie systemu
Podstawy bezpieczenstwa systemu klienckiego. Konfiguracja
bezpieczenstwa w systemie klienckim

Wykorzystanie technologii skryptowych w konfiguracji systemow
klienckich

Dziatania na macierzach. Pojecie macierzy zredukowanej i redukcja
macierzy. Rozwigzywanie ukladow réwnan liniowych metodg redukgciji
macierzy. Rozstrzyganie o typie uktadu.

Pojecie wyznacznika macierzy kwadratowej. Wykorzystywanie
wyznacznika do rozwigzywania uktadéw réwnan liniowych.
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Matematyka Il

NARZEDZIA DO
AUTOMATYZACJI
BUDOWY
OPROGRAMOWANIA

Podstawy administraciji
systemami Linux

Podstawy programowania

Definicja i metody wyznaczania macierzy odwrotnej. Zastosowania do
rozwigzywania rownan macierzowych i uktadéw réwnan liniowych.

Pojecie przestrzeni liniowej. Liniowa niezaleznos¢ uktadow wektorow.
Pojecie bazy przestrzeni liniowej.

Przeksztatcenia liniowe. Podprzestrzenie nieimiennicze. Wartosci i
wektory wtasne.

Ciaggi liczbowe. Definicja i metody obliczania granicy. Wiasnosci ciggow.
Liczba Eulera.

Granica i ciggtos¢ funkciji. Definicje i przyktady. Ciggtos¢ funkcji
elementarnych. Przyktady funkcji nieciggtych. Asymptoty funkgciji
Pochodna funkgciji jednej zmiennej. Interpretacja geometryczna.

Przedziaty monotonicznosci i ekstrema lokalne. Wypukto$¢, wklesto$¢ i
punkty przegiecia. Reguta L'Hospitala

Catka nieoznaczona. Catkowanie przez czeéci i podstawienie
Catka oznaczona. Podstawowe twierdzenie rachunku rézniczkowego i
catkowego. Interpretacja geometryczna

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

Wyznaczanie ekstremoéw lokalnych i warunkowych funkciji wielu
zmiennych

Praktyczne wprowadzenie do systemu kontroli wersji jako sposobu
zarzadzania kodem i jego zmianami na przykfadzie GlTa i GITHUBa.

Wprowadzenie do dobrych praktyk podczas pracy/tworzenia wiasnego
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 TravisClI.

Praktyczne wprowadzenie do ciggtego dostarczania na przyktadzie
narzedzi GIT/GITHUB, TravisCl oraz Docker.

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

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

Zarzadzanie plikami i katalogami w systemie Linux.

Konfiguracja oraz zarzgdzanie uzytkownikami i grupami w systemie
Linux.

Uprawnienia w systemie Linux oraz praca w powtoce systemu Linux.

Omowienie procesdw w systemie Linux oraz realizacja zadan
zwigzanych z procesami.

Przeszukiwanie zawartosci oraz wprowadzenie do koncepcji wyrazen
regularnych.

Tworzenie skryptow w systemie Linux.

Co to jest program? Zasada dziatania IDE (Integrated Development
Environment)

Kod zrédtowy, kod posredni, maszyna wirtualna Javy, kompilator,
interpreter, wieloplatformowos$¢ Javy, rodzaje aplikacji, pierwszy
program, metoda main
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PODSTAWY SIECI
KOMPUTEROWYCH

Pakiety i importy. Instrukcja for each (enchanced for). Wyjatki — obstuga
wyjatkow, 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
(zawezajace i rozszerzajgce). Inkrementacja oraz dekrementacja
(prefiksowa, postfiksowa).

Konwersje arytmetyczne. Dzielenie catkowite i reszta.

Przeglad instrukcji sterujgcych. Operatory i wyrazenia poréwnania.
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 fancuchach znakéw. Definiowanie klas. Do czego stuzg
klasy? Definiowanie pél. Definiowanie metod. Modyfikatory dostepu.
Hermetyzacja danych. Gettery oraz Settery. Definiowanie konstruktorow.
Sktadowe statyczne. Przecigzanie metod i konstruktorow.

Wprowadzenie do swiata obiektéw. Skladowe 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 napiséw i liczb, komunikaty. Praca z plikiem tekstowym.

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

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

Wprowadzenie do sieci komputerowych. Konfigurowanie sieciowego
systemu operacyjnego

Wyktad:

Podstawowe definicje, historia sieci komputerowych, urzadzenia
sieciowe, sieci LAN, WAN, wprowadzenie do modelu OSI i TCP/IP,
zapoznanie z 10S Cisco

Laboratorium:

Zapoznanie ze srodowiskiem Packet Tracer, zapoznanie z programem
Wireshark, nawigacja w 10S

Konfigurowanie sieciowego systemu operacyjnego - konfigurowania
adresu do zarzgdzania przetacznikiem

Warstwa aplikacji i transportowa

Wyktad:

Warstwa aplikacji - oméwienie funkcjonalnosci, przeglad wybranych
ustug i protokotow z warstwy aplikac;ji

Warstwa transportowa - protokoty warstwy transportowej, segmentacja,
scalanie, multipleksowanie

Laboratorium:

Warstwa aplikacji - konfigurowanie i analiza wybranych ustug i
protokotow warstwy aplikaciji

Warstwa transportowa - numery portéw TCP i UDP, obserwacja i analiza
dziatania protokotéw TCP i UDP, nawigzywanie i konczenie sesji TCP

Warstwa sieci

Wyktad:

Warstwa sieci

protokoty warstwy sieci, poréwnanie IPv4 i IPv6, budowa adresu IPv4 i
IPv6, podziat sieci na podsieci.

Laboratorium
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PROGRAMOWANIE
APLIKACJI
INTERNETOWYCH

Warstwa sieci - budowanie sieci z przetgcznikiem i routerem, analiza
dziatania protokotu IP, podstawowa konfiguracja routera,

Tworzenie podsieci

Wyktad:

Tworzenie podsieci IPv4 - obliczanie adreséw sieci, hosta,
rozgtoszeniowego, podziat sieci na podsieci technikg VLSM
Laboratorium

Wprowadzenie do adresacji - matematyka sieci, bity, bajty, konwersja
adresow |IPv4 do postaci binarnej, identyfikacja adreséw, sprawdzanie
Sciezki za pomoca ping i traceroute, adresacja IPv6

Praktyczna konfiguracja sieci - studium przypadku

Wyktad:

Routing statyczny i dynamiczny - planowanie adresacji, podziat sieci na
podsieci technikg VLSM, uruchomienie routingu statycznego i
dynamicznego, wady i zalety obu rozwigzan

Laboratorium

Planowanie sieci - zaplanowanie adresacji w zaleznosci od liczby hostéw
w poszczegolnych podsieciach, uruchomienie sieci, skonfigurowanie
urzadzen, routing statyczny

Warstwa tgcza danych i warstwa fizyczna

Wyktad:

Warstwa tgcza danych i warstwa fizyczna - dostep warstw wyzszych do
medium, protokoty warstwy tgcza danych, zasada dziatania warstwy
fizycznej, media transmisyjne,

Laboratorium:

Warstwa tgcza danych i warstwa fizyczna - odczytywanie adreséw MAC
z urzgdzen sieciowych, badanie tablicy ARP.

Podstawy bezpieczenstwa sieci

Wyktad:

Wprowadzenie do bezpieczenstwa urzadzen sieciowych
Laboratorium

Konfiguracja haset dostepu, dostepu zdalnego, odzyskiwanie hasta,
przechowywanie plikdw konfiguracyjnych na serwerze TFTP

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

Organizacja W3C w standaryzaciji aplikacji internetowych.

Content Management System (CMS) w programowaniu aplikaciji
internetowej

Wybrane elementy testowania aplikacji internetowe;j.

Znaczniki HTML, XHTML w tworzeniu zawartosci informacyjnej strony
WWWwW

CSS - kaskadowe arkusze stylow.
Programowanie w jezyku PHP, Java Script.
Osadzanie jezyka PHP, Java Script w HTML
Responsywne (elastyczne) strony WWW.

Baza danych w srodowisku MySQL.

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

Bootstrap i inne techniki gridowe w tworzeniu aplikacji internetowe;j.
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PROGRAMOWANIE
APLIKACJI MOBILNYCH

PROGRAMOWANIE
OBIEKTOWE

PROGRAMOWANIE
URZADZEN INTERNETU
RZECZY iOT

Wprowadzenie do programowania aplikacji mobilnych Przeglad
systemow mobilnych Android. Instalacja i konfiguracja srodowiska
Android Studio.

Architektura aplikacji mobilnych dla systemu Android. Korzystanie z
emulatora oraz fizycznych urzadzen. Debugowanie oprogramowania.

Gtéwne komponenty aplikacji Android. Podstawowe layouty. Aktywnosci
w aplikacjach Android. Android Manifest.

Cykl zycia aktywnosci. Komunikacja pomiedzy zamiarem Intents i
aktywnoscig, Przesytanie danych za pomocg Intent. Przesytanie danych
za pomocg Implicit Intent.

Fragmenty i nawigacja. Przesytanie danych miedzy fragmentami.
Nawigacja w aplikacjach Android : NavigationDraver, ActionBar

Style, motywy i szablony koloréw. Material Design.

Komponenty ListView,GridView,RecyclerView,ScrollView oraz WebView.

Obrazy i animacje. Splash screen oraz programowanie aplikacji dla
réznych wielkosci ekranu - Screen orientation. Metody testowania
aplikacji.

Istota obiektowosci, Odpowiedzialnos$¢. Narzedzia programowania
obiektowego.

Jezyk obiektowy, a strukturalny.

Budowa klasy. tworzenie obiektow, konstruktor, przecigzenie metod i
konstruktorow. 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 typdw.

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 wzorcow projektowych. Podziat wzorcéw. Implementacja wzorcow
projektowych — w szczegolnosci: Singleton oraz Adapter

Zapoznanie sie z pojeciem IR, podstawowymi zastosowaniami oraz
pierwsza stycznos$¢ z mikrokontrolerem Arduino Uno. Przypomnienie
podstawowych elementéw z programowania.

Wyktad: Zagadnienia wprowadzajgce do Internetu rzeczy

Implementacja podstawowych funkcjonalnosci w oparciu o urzgdzenia
znajdujgce sie w laboratorium.
Wyktad: Zastosowania Internetu Rzeczy

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

Wyktad: Automatyka budynkowa — urzadzenia i zastosowania

Zapoznanie sie z mozliwo$ciami mikrokomputera Raspberry PI.
Implementacja programu umozliwiajgcego dziatanie Raspberry Pl jako
serwer dla IIR. Wykorzystanie rozwigzarh chmurowych do przesytania
zbierania informaciji przesytanych z Raspberry PI.

Wyktad: Inteligentne miasta — przyktadowe zastosowania

Dalsza praca z mikrokomputerem Raspberry Pl. Wykorzystanie
rozwigzan chmurowych do przesytania zbierania informacji przesytanych
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SERWEROWE SYSTEMY
OPERACYJNE

SYSTEMY BAZ DANYCH

SYSTEMY BUSINESS
INTELLIGENCE

z Raspberry PI.
Wyktad: Protokoty komunikacyjne Internetu Rzeczy

Zapoznanie sie z urzgdzeniami automatyki budynkowej.
Zaimplementowanie zachowania prawdziwego systemu automatyki
budynkowej.

Wyktad: Bezpieczenstwo Internetu Rzeczy

Zapoznanie sie z elementami oferowanymi przez firme GlobalLogic.
Implementacja programéw oraz testy urzadzenia.

Wyktad: Wyktad do wyboru dla studentéw — Internet Rzeczy w
statystykach, Internet rzeczy w przemysle, Internet rzeczy i wptyw na
spoteczenstwo.

Dalsza praca z modutami oferowanymi przez firme GlobalLogic
Wyktad: Kolokwium zalicznieniowe

Instalacja systemu serwera i stacji robocze;j
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 serweréw

Serwer nazw DNS

Ustuga automatycznej konfiguracji hosta DHCP
Konfiguracja $rodowiska pracy przez polityki grupowe
Zarzadzanie pamiecig dyskowg

Zarzgdzanie serwerem plikow

Systemy bazodanowe i ich zastosowanie

Nomenklatura podstawowych obiektéw bazodanowe w réznych
terminologiach

Architektury systeméw bazodanowych

Systemy Zarzagdzania Bazg Danych oraz obiekty bazodanowe
Structured Query Language jako jezyk zapytan

Wzorce zapytan

Typy danych, kluczy, zwigzkéw w SQL

Podsumowanie nabytej wiedzy, umiejetnosci, kompetenciji - zadanie

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

Metody i narzedzia budowy pulpitéw menedzerskich.

Pomiar wielkosci niematematycznych, miara integralna i skalowanie
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SYSTEMY OPERACYJNE

SYSTEMY ZARZADZANIA
TRESCIA CMS

WPROWADZENIE DO
TECHNOLOGII VR/AR/MR

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

Reprezentacja formalna biznesu i interoperacyjnosé semantyczna
(funkcja celu i jej obraz w IT).

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

Baza danych i technologie tworzenia przekrojéw informaciji (SQL, XML,
JSON)

Instrumentarium Bl (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)

Definicja i funkcje systemu operacyjnego, struktura oprogramowania
systemowego i jego zwigzek ze sprzetem,
klasyfikacja systemow operacyjnych;

Jadro systemu operacyjnego

Procesy, zasoby i watki; hierarchia proceséw, tworzenie, konczenie,
sygnaty

Zarzadzanie procesorem

Zarzadzanie pamiecig

Mechanizmy synchronizacji i komunikacji miedzy procesami, semafory
Dijkstry, sekcja krytyczna

System plikéw
Zarzadzanie urzgdzeniami wejscia-wyjscia

Wprowadzenie do systemow zarzgdzania trescia.

Konfiguracja $rodowiska zdalnego i lokalnego na potrzeby systemow
zarzgdzania trescia.

Przeglad dostepnych na rynku systeméw CMS. Wordpress.
Joomla.Drupal. Wybér systeméw CMS.

Komponenty w systemach CMS. Projektowanie wiasnych komponentéw
tj. wtyczek, szablonow.

Bezpieczenstwo systemow CMS.

Platformy e-commerce oparte o0 CMS

Platformy e-learningowe oparte o0 CMS.
Wdrozenie w ustugach hostingowych oraz SEO.
Wirtualna rzeczywistos¢ (VR)

Narzedzia programistyczne do tworzenia VR
Narzedzia programistyczne do tworzenia AR

Demonstracja wybranych technologii
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WPROWADZENIE DO
TESTOWANIA

ZARZADZANIE KARIERA
W BRANZY IT

Zarzadzanie projektami
informatycznymi

Rozszerzona rzeczywistosé (AR)

Mieszana rzeczywisto$é (MR) - dwa aspekty

Filmy 360

Case study wykorzystania technologii immersywnych
Rodzaje systeméw VR

Rodzaje systemoéw AR

Urzgdzenia klasy smart glass

Jak wyglada produkcja gry VR?

Podstawowa wiedza z zakresu testowania oprogramowania
Poziomy i typy testéw

Techniki testowania

Podstawy zarzgdzania jako$cig oprogramowania
Tworzenie przypadkéw testowych

Tworzenie przypadkéw testowych w podejsciu BDD
Testowanie eksploracyjne

Raportowanie defektéw

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

Wspétczesne 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 umiejetnosé
doskonalenia wybranych kompetencji personalnych (selektywne
myslenie i dziatanie, funkcjonowanie interpersonalne, elastycznosé
zachowan, kreatywnosg).

Umiejetnosc¢ efektywnego poszukiwania pracy w branzy IT ze

szczegblnym uwzglednieniem zawodowych portali spotecznosciowych.

Geneza i istota projektow

Klasyfikacja, rodzaje projektow

Srodowisko projektu

Czynniki doboru i zarzgdzania projektami

Etapy zarzadzania projektami i relacje miedzy nimi
Harmonogramowanie i btedy w projekcie

Wybrane metodyki zarzadzania projektami
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ZINTEGROWANE
SYSTEMY
INFORMATYCZNE
KLASY ERP - SAP
S/AHANA

Specjalnos¢: Programista
aplikacji w chmurze

Specjalnos¢: Grafika
komputerowa i technologie
multimedialne

Wprowadzenie do Zintegrowanych systemow informatycznych klasy
ERP

Obstuga funkcjonalna systemow klasy ERP na przykfadzie SAP

Analiza danych - tworzenie raportéw w systemach klasy ERP

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

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

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

Zarzgdzanie danymi zakupowymi na przykfadzie system SAP - modut
MM

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

Zagadnienia administracyjne i programistyczne dotyczgce
Zintegrowanych systeméw informatycznych klasy ERP

BAZY DANYCH | BIG DATA

Budowa i Administracja Aplikacji w Chmurze

PODSTAWOWE NARZEDZIA: PYTHON | OPEN SOURCE
PROGRAMOWANIE | ARCHITEKTURA APLIKACJI W CHMURZE
PROJEKT ZESPOLOWY

SYSTEMY ROZPROSZONE

USLUGI | PLATFORMY DEWELOPERSKIE DLA APLIKACJI'W
CHMURZE

GRAFIKA 3D
OBROBKA FOTOGRAFII

OBStUGA PROGRAMOW GRAFICZNYCH

PROJEKTOWANIE GRAFICZNE Z ELEMENTAMI BRANDINGU
PROJEKTOWANIE OPAKOWAN | WZOROW PRZEMYSEOWYCH
SKtAD KOMPUTEROWY DTP

TWORZENIE STRON INTERNETOWYCH
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METODYKI ZWINNE W ZAPEWNIANIU JAKOSCI
OPROGRAMOWANIA

NARZEDZIA AUTOMATYZACJI TESTOW

PROJEKT ZESPOLOWY Z TESTOW OPROGRAMOWANIA

Specjalnosc¢: Tester

oprogramowania PYTHON DLA TESTEROW OPROGRAMOWANIA

TESTOWANIE APLIKACJI MOBILNYCH
TESTOWANIE APLIKACJI WEBOWYCH

TESTOWANIE OPROGRAMOWANIA WBUDOWANEGO

lIl. PROGRAM STUDIOW

Specjalnosci proponowane na | stopniu kierunku Informatyka:
e Grafika komputerowa i technologie multimedialne
e Programista aplikacji w chmurze
e Tester oprogramowania

A) PRZYPORZADKOWANIE KIERUNKU STUDIOW DO DYSYCYPLIN NAUKOWYCH

% PUNKTOW

L.p. Dyscypliny naukowe
o] yscypliny ECTS

1 Nauki inzynieryjno-techniczne: informatyka techniczna i cc

telekomunikacja

2. Nauki sciste i przyrodnicze: informatyka 40

3. Nauki spoteczne: nauki o zarzgdzaniu i jakoscia 5
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B) PODSTAWOWE WSKAZNIKI ECTS OKRESLONE DLA PROGRAMU STUDIOW

Nazwa wskaznika Liczba punktow ECTS
TUDIA STACJONARNE
taczna liczba punktédw ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach STU 595 40
zajed prc‘)w‘adzony.ch z bezpc?srednlm udziatem rTau.czyueIl STUDIA NIESTACIONARNE
akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia 74
STUDIA STACJONARNE
taczna liczba punktédw ECTS przyporzadkowana zajeciom 137,3
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne STUDIA NIESTACJONARNE
130,9

taczna liczba punktdw ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach
zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych —w
przypadku kierunkéw studiéw przyporzgdkowanych do dyscyplin w 5
ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub
nauki spoteczne

taczna liczba punktédw ECTS przyporzadkowana zajeciom do wyboru 64

taczna liczba punktédw ECTS przyporzadkowana praktykom

40
zawodowym

C) WYMIAR, ZASADY | FORMY ODBYWANIA PRAKTYK ZAWODOWYCH

Zgodnie z obowigzujgcym Regulaminem studiow Wyzszej Szkoty Bankowej we Wroctawiu, praktyki
zawodowe sg obowigzkowe a zasady ich realizacji, tresci programowe, metody ksztatcenia, efekty
uczenia sie, czy metody weryfikacji osiggniecia efektéw uczenia sie etc. okreslone s3, podobnie jak w
przypadku innych zaje¢ przewidzianych w programie studiéw, w kartach przedmiotéw , Praktyka
zawodowa”.
Wymiar praktyk zawodowych dla studiéw | stopnia, studidow inzynierskich, jednolitych studiow
magisterskich wynosi min. 960 godzin/24 tygodnie. Praktyki realizowane i zaliczane sg w semestrach,
w ktérych w programie studidow przewidziany jest przedmiot , praktyka zawodowa”. Program studiéw
przewiduje realizacje praktyk w dwdch ostatnich semestrach po 480 godzin/12 tygodni. Praktykom
przypisane jest 40 punktow ECTS. Program praktyk obejmuje moduty: ogdlny obowigzkowy i
specjalnosciowe do wyboru.
Istniejg dwa rozwigzania dotyczace 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, odbywa praktyke pod opieka jednego z pracodawcéw wspdtpracujacych z uczelnia. Biuro
Karier stale pozyskuje nowe firmy, ktére deklarujg cheé wspdtpracy przy organizacji praktyk poprzez
konsultacje z Menedzerem Kierunku, cztonkami Rady Biznesu dla kierunku, Zwigzkami Pracodawcow
na Dolny Slasku, instytucjami publicznymi, pracodawcami zgtaszajacymi 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 placéwce/firmie/instytucji. Deklaracje zawiera ponadto informacje niezbedne do wystawienia
dokumentacji praktyk, weryfikacji oraz monitorowania prawidtowej realizacji praktyk. Niezaleznie
jednak od formy organizacji praktyk (czy poprzez uczelnie, czy indywidualnie) zasady odbywania
praktyki sg jednakowe. Do kazdej praktyki podpisywane jest tréjstronne porozumienie miedzy
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uczelnig, pracodawcy i studentem, co zapewnia transparentnos$¢ procesu organizacji praktyk.
Porozumienie okresla jasno zasady i warunki realizacji praktyk u pracodawcy, obowigzki kazdej ze
stron. Studenci przed praktykg zobligowani sg do odebrania dokumentéw na praktyke (skierowanie
wraz z spersonalizowanymi dokumentami — wystandaryzowanym zaswiadczeniem, ktére na koniec
praktyki wypetnia tzw. opiekun praktyki ze strony firmy. Po zakoriczonej praktyce student wypetnia
elektroniczng ankiete w ekstranecie.

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

- mozliwos¢ realizacji programu praktyk,

- predyspozycje studenta oraz jego preferencje.

Procesem organizowania i koordynowania praktyk zajmuje sie Biuro Karier (BK). Do opieki nad
studentami z poszczegdlnych kierunkéw dedykowani sg pracownicy Biura Karier.

Praktyka jest zaliczana na podstawie sktadanej przez studenta w BK po zakonczeniu praktyk
dokumentacji: zaswiadczenia o odbyciu praktyk, raportu z odbytych praktyk przygotowanych wspdlnie
przez opiekuna i studenta-praktykanta (weryfikacja efektow uczenia sie), karty pracy, wypetnionej
elektronicznej ankiety. Nastepnie dokumentacja jest przekazywana do opiekuna praktyk zawodowych
z ramienia Uczelni. Zgodnie z Zarzgdzeniem Dziekana opiekunem moze byé Menedzer kierunku lub
osoba wskazana przez niego. Opiekun S$cisle wspétpracuje z dedykowanym temu kierunkowi
pracownikiem Biura Karier, ktory 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.

Regulamin studiéw przewiduje mozliwos¢ zaliczenia praktyki badZz jej czesci na podstawie
doswiadczenia zawodowego w branzy i firmie, ktérej dziatalnos$¢ wigze sie tematycznie i merytorycznie
z kierunkiem studiéw iprogramem praktyk na danym kierunku. Szczegdlny tryb zaliczenia
doswiadczenia zawodowego na poczet praktyk okresla Regulamin studiow.

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

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

E) WYKAZ ZAJEC LUB GRUPY ZAJEC Z PRZYPISANIEM PUNKTOW ECTS

Studia stacjonarne:

Przedmiot Semestr ECTS

BHP |

Ekonomia |

Jezyk obcy 1 |

Jezyk obcy 2 1]

Jezyk obcy 3 1]

Jezyk obcy 4 v

Jezyk polski branzowy |

Metody efektywnego uczenia sie |

Microsoft Office 365 i Google Apps SCRIPT |

Podstawy komunikacji spotecznej 1]

Praca zespotowa z wykorzystaniem narzedzi IT |

Wl o | N|W|IMNMN/O|lW|W|W|W|NM|O

Prawo nowych technologii \Y|

Whprowadzenie do projektu kierunkowego \% 1

Wychowanie fizyczne ] 0

Wychowanie fizyczne \% 0

Praktyka zawodowa 1 \Y 20

Praktyka zawodowa 2 VI 20

Projekt kierunkowy 1 \%

Projekt kierunkowy 2 VI

Wyktad do wyboru v

ALGORYTMIKA | STRUKTURY DANYCH |

ARCHITEKTURA SYSTEMOW KOMPUTEROWYCH I

A |IDAIN|W|®

BEZPIECZENSTWO W SYSTEMACH | SIECIACH KOMPUTEROWYCH v

INNOWACJE W ICT v

N

Matematyka | |

Matematyka Il 1]

NARZEDZIA DO AUTOMATYZACJI BUDOWY OPROGRAMOWANIA I

Podstawy administracji systemami Linux 1]

Podstawy programowania |

PODSTAWY SIECI KOMPUTEROWYCH ]

PROGRAMOWANIE APLIKACJI INTERNETOWYCH ]

PROGRAMOWANIE APLIKACJI MOBILNYCH \%

PROGRAMOWANIE OBIEKTOWE I

wliasa|a|r|d|lp|low|lw|s]s

PROGRAMOWANIE URZADZEN INTERNETU RZECZY iOT \

26



SERWEROWE SYSTEMY OPERACYJNE

SYSTEMY BAZ DANYCH

SYSTEMY BUSINESS INTELLIGENCE

SYSTEMY OPERACYJNE

SYSTEMY ZARZADZANIA TRESCIA CMS

WPROWADZENIE DO TECHNOLOGII VR/AR/MR

WIN |||

WPROWADZENIE DO TESTOWANIA

ZARZADZANIE KARIERA W BRANZY IT

Zarzgdzanie projektami informatycznymi

ZINTEGROWANE SYSTEMY INFORMATYCZNE KLASY ERP - SAP S/4AHANA

Przedmioty specjalnosciowe

IV,V,VI
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Studia niestacjonarne:

Przedmiot

Semestr

ECTS

BHP

Ekonomia

Jezyk obcy 1

Jezyk obcy 2

Metody efektywnego uczenia sie

Microsoft Office 365 i Google Apps SCRIPT

Podstawy komunikacji spotecznej

Praca zespotowa z wykorzystaniem narzedzi IT

Prawo nowych technologii

W o | N|W N[O | &~]|O

Wprowadzenie do projektu kierunkowego

Praktyka zawodowa 1

20

Praktyka zawodowa 2

VI

20

Projekt kierunkowy 1

Projekt kierunkowy 2

VI

Wykfad do wyboru

ALGORYTMIKA | STRUKTURY DANYCH

ARCHITEKTURA SYSTEMOW KOMPUTEROWYCH

BEZPIECZENSTWO W SYSTEMACH | SIECIACH KOMPUTEROWYCH

INNOWACJE W ICT

Matematyka |

Matematyka Il

NARZEDZIA DO AUTOMATYZACJI BUDOWY OPROGRAMOWANIA

Podstawy administracji systemami Linux

Podstawy programowania

PODSTAWY SIECI KOMPUTEROWYCH

PROGRAMOWANIE APLIKACJI INTERNETOWYCH

PROGRAMOWANIE APLIKACJI MOBILNYCH

PROGRAMOWANIE OBIEKTOWE

B I I N I~ VO T B VC T I S I N ) S (R SN I SN I =N
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PROGRAMOWANIE URZADZEN INTERNETU RZECZY iOT \ 3
SERWEROWE SYSTEMY OPERACYJNE ] 4
SYSTEMY BAZ DANYCH I 4
SYSTEMY BUSINESS INTELLIGENCE \% 3
SYSTEMY OPERACYJNE I 4
SYSTEMY ZARZADZANIA TRESCIA CMS \Y, 2
WPROWADZENIE DO TECHNOLOGII VR/AR/MR | 3
WPROWADZENIE DO TESTOWANIA I 2
ZARZADZANIE KARIERA W BRANZY IT Y, 2
Zarzadzanie projektami informatycznymi \% 2
ZINTEGROWANE SYSTEMY INFORMATYCZNE KLASY ERP - SAP S/4AHANA ] 4
Przedmioty specjalnosciowe IV,V,VI 24
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