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Karta opisu przedmiotu (sylabus)

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Informatyka i analityka danych 2025/2026

Specjalnos¢ Kod przedmiotu
Technologie informacyjne w biznesie UEPIADTIBS.18C.12014.25
Jednostka organizacyjna Jezyk wyktadowy

UEP Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia pierwszego stopnia (licencjackie) Obowigzkowy

Forma studiéw Blok zajeciowy
stacjonarne Blok C

Profil ksztatcenia
og6lnoakademicki

Osoba Jakub Flotynski
odpowiedzialna
za tresc sylabusa

Okres Forma zaliczenia Liczba
Semestr 4 Zaliczenie punktéw ECTS
2

Forma prowadzenia i godziny zajec
* Uczestnictwo w wykfadach: 15

Cele uczenia sie dla przedmiotu

C1 Nabycie umiejetnosci praktycznego wykorzystania technologii programistycznych

Przypomnienie, utrwalenie i udoskonalenie wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z obiektowymi jezykami

C2 ;
programowania
C3 Zdolnos$¢ do samodzielnego rozwigzywania problemdw programistycznych
Cc4 Zdobycie wiedzy i umiejetnosci w zakresie wykorzystania wzorcéw projektowych w programowaniu

Cele ksztatcenia UEP
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Kod

Cs11.1
CS1.1.2
CS1.2.1
CS1.2.2
Cs1.3.1
Cs1. 3.2

Tresé celu

student rozumie strukture i elementy problemu gospodarczego

student wiasciwie wykorzystuje techniki, metody i modele analityczne

student rozumie i stosuje zasady pracy grupowe;j

student skutecznie komunikuje sie w formie ustnej i pisemnej

student rozumie i docenia zasady zréwnowazonego rozwoju i ich zastosowanie w biznesie

student stosuje etyczne standardy akademickie i biznesowe, uwzgledniajac aspekty sSrodowiskowe i spoteczne

Wymagania wstepne

1. Umiejetnos¢ programowania obiektowego
2. Znajomos¢ algorytmdw i struktur danych

Kod

Wiedzy
W1

W2

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Efekty w zakresie

Identyfikuje wzorce projektowe mozliwe
do zastosowania w danym projekcie
programistycznym

Uzasadnia uzycie danego wzorca projektowego
w danym kontekscie

Umiejetnosci

ul

u2

Postuguje sie wzorcami projektowymi w celu
rozwigzania problemu programistycznego

Buduje aplikacje w oparciu o wzorce projektowe

Kompetencji spotecznych

K1l

K2

Lp.

W N

Jest gotéw do doskonalenia umiejetnosci realizacji
projektéw programistycznych

Postepuje zgodnie z poznanymi metodami tworzenia
oprogramowania

Kierunkowe efekty
uczenia sie

K1_W01, K1_W03

K1_WO01, K1_W03

K1_U01, K1_U03

K1_U01, K1_U03

K1_K01

K1_K01

Tresci programowe

Tresci programowe

Podziat wzorcow projektowych
Wykorzystanie wzorcéw projektowych
Implementacja wzorcéw projektowych w praktyce

Wzorce projektowe w kontekscie dobrych praktyk
informatycznych
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Cele ksztatcenia dla
przedmiotu

C4

C1,C2,C3
C1,C2,C3,C4
C1, C2

Metody weryfikacji

Projekt grupowy

Projekt grupowy

Projekt grupowy

Projekt grupowy

Projekt grupowy

Projekt grupowy

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, U1, K1
W2, U2, K2
W1, W2, U1, U2, K1, K2
W2, U1, K2
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Lp- Tresci programowe przedmiotu przedmiotu

5. Refaktoryzacja i rozpoznawanie wzorcéw w C3,C4 W2, U1, K1
istniejgcym kodzie

Literatura
Obowiazkowa

1. Gamma, E., Helm, R., Johnson, R., & Vlissides, J. M. (2005). Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania
obiektowego wielokrotnego uzytku. WNT.

Cele ksztatcenia dla Efekty uczenia sie dla

2. Freeman, E., Robson, E. (2023). Wzorce projektowe. Rusz gtowg! Tworzenie rozszerzalnego i fatwego w utrzymaniu

oprogramowania obiektowego. Wydanie Il. Helion.
Zalecana

1. Gamma, E. (1995). Design patterns: elements of reusable object-oriented software.
2. Wengner, M. (2023). Wzorce projektowe dla programistéw Javy. Udoskonal swoje umiejetnosci projektowania
oprogramowania. Helion.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

Metoda projektéw , Wyktad z prezentacjg multimedialna, Analiza przypadkéw, Rozwigzywanie zadan, Cwiczenia
laboratoryjne

Metody nauczania Sposoéb zaliczenia | Warunki zaliczenia przedmiotu

Wyktad Projekt grupowy uzyskanie minimalnej wymaganej liczby punktédw za projekt

Rozliczenie punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . % .
na zrealizowane aktywnosci

Uczestnictwo w wyktadach 15
Przygotowanie projektu 30
Konsultacje z prowadzacym/i zajecia 8
taczny nakiad pracy studenta LiczbaSgodzin EZCI)S
Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela Liczbazgodzin Eg})s
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym Liczba3godzin Ef}')S

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod
K1 K01

K1_Uo01

K1_U03

K1_wo1

K1_Wo3

Tresé
absolwent jest gotéw do obiektywnej, krytycznej oceny swojej wiedzy i umiejetnosci

absolwent potrafi poprawnie dobrac i efektywnie wykorzystywa¢ metody i narzedzia ilosciowe i informatyczne
do opisu i analizy zjawisk spoteczno-gospodarczych

absolwent potrafi w sposéb precyzyjny i spdjny wyraza¢ mysli i poglady, zaprezentowa¢ wyniki swojej pracy oraz
bra¢ udziat w debacie z poszanowaniem opinii i stanowisk innych oséb

absolwent zna w zaawansowanym stopniu szeroki wachlarz metod iloSciowych oraz narzedzi informatycznych
stosowanych w analizach zjawisk spoteczno-gospodarczych

absolwent zna i rozumie najnowsze trendy rozwojowe i osiggniecia z zakresu informatyki i analizy danych
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