Przedmioty Techniczne Obieralne/Wyktady monograficzne — wymiar godzinowy
przedmiotu na studiach stacjonarnych: 30 h wyktadu, 30 h ¢wiczen (x3); na studiach
niestacjonarnych: 16 h wyktadu, 16 h éwiczen (x4).

1. Hurtownie danych

Celem zajec jest zapoznanie studentéw z petnym cyklem budowy hurtowni danych, poczawszy
od zaprojektowania hurtowni danych pod zdefiniowane wymagania biznesowe, poprzez
przygotowanie procedur ekstrakcji, transformacji i tadowania oraz zbudowanie kostki i
udoskonalenie jej, az do stworzenia zestawu wymaganych raportéw.

Zajecia obejmujg nastepujgca tematyke:

e wprowadzenie do tematyki hurtowni danych z uwzglednieniem wykorzystania jej
w praktyce,

e architektura hurtowni danych,

e wielowymiarowy model danych,

e projektowanie hurtowni danych,

e ETL - ekstrakcja, transformacja, tadowanie,

e problemy zwigzane z odswiezaniem danych,

e problemy zwigzane ze zmieniajacymi sie w czasie warto$ciami atrybutéw,

e fadowanie danych z wykorzystaniem SQL Server Integration Services,

e budowanie i dostosowywanie kostki do potrzeb biznesowych w SQL Server
Analysis Services,

e tworzenie raportéw w SQL Server Reporting Services.

e interaktywna analiza danych w Power Bi.

2. Zarzadzanie produkcjg

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdéw z problematykg nowoczesnego zarzadzania
produkcjg, m.in. z metodami i technikami organizowania, optymalizowania i kontrolowania
procesu produkcyjnego, w szczegdlnosci z zastosowaniem zintegrowanego systemu
informatycznego zarzadzania klasy ERP (ang. Enterprise Resource Planning) w procesach
planowania i sterowania produkcjg — tj. w technicznym przygotowania produkcji, planowaniu
zdolnosci produkcyjnej oraz potrzeb materiatowych, przetwarzaniu zlecen produkcyjnych,
monitorowaniu przebiegu produkcji, okreslaniu kosztéw, raportowaniu i analizach. Zadania
realizowane w ramach zaje¢ éwiczeniowych oparte sg na analizie przypadkdéw oraz przy uzyciu
zintegrowanego systemu informatycznego ERP firmy SAP - lidera wsrdd producentéw aplikacji
biznesowych na swiecie.

3. Warsztaty programistyczne

Warsztaty programistyczne to przedmiot, na ktédrym studenci majg mozliwos$é zapoznania sie
z aktualnie najczedciej spotykanym sposobem programowania — programowaniem
zdarzeniowym. To wspaniata okazja, by poéwiczy¢ i rozszerzy¢ swoje umiejetnosci
algorytmicznego myslenia. Zajecia beda dotyczyty praktycznego wykorzystania ztozonych



struktur danych wystepujgcych w jezyku JAVA oraz tworzenie ,, petnometrazowych”, aplikacji
zawierajgcych interfejs graficzny.

Celem zaje¢ jest opanowanie przez studentdw podstawowych elementéw jezyka Java:
zmienne, literaty, operatory, instrukcje, iteracje, tablice, wyrazenia, faricuchy znakowe.
Wprowadzone zostajg rdwniez zagadnienia dotyczgce operacji na plikach tekstowych, analizy
tekstéw oraz rézne metody sortowania i przeszukiwania tablic. Zajecia majg na celu rozwijanie
umiejetnosci  abstrakcyjnego  myslenia i rozwigzywania  prostych  problemoéw
programistycznych.

4. Zaawansowane projektowanie systemow informacyjnych

Przedmiot jest poswiecony zaawansowanemu modelowaniu pojeciowemu dziedziny
problemowej. Szczegdlny nacisk potozono na przeprowadzenie fazy strategicznej z
ewentualnym wykorzystaniem elementdéw ponownego uzycia oraz zarzadzanie wymaganiami
(w tym formutowanie i uwzglednianie w modelowaniu wymagan niefunkcjonalnych). Analiza
wymagan uzytkownika dotyczaca funkcjonalnosci projektowanego systemu jest rozwazana
rowniez w kontekscie UX (user experience). Dyskutowane jest uszczegdtawianie fazy analizy
(np. analiza wartosci pochodnych, wartosci statych) i jej wptyw na model pojeciowy. Po
przeprowadzeniu analizy dynamicznej nalezy jej wyniki uwzglednié na diagramie klas, co jest
przedmiotem szczegétowych rozwazan.

W trakcie zaje¢ studenci sg zobowigzani do przeprowadzenia zaawansowanej fazy
strategicznej dla przyktadowego projektu (w tym analizy podobnych rozwigzan istniejgcych na
rynku). Po przeprowadzeniu uszczegétowienia fazy analizy oraz analizy dynamicznej, powinni
uwzgledni¢ wyniki rozwazan na diagramie klas.

Od studentdw wymagana jest umiejetnos¢ specyfikacji wymagan i analizy statycznej,
dyskutowanych w trakcie nauczania przedmiotu Projektowanie Systemdéw Informacyjnych
(PRI).

5. Podstawy sztucznej inteligenc;ji

Przedstawienie w ramach przedmiotu wiadomosci umozliwiajgcych studentowi zapoznanie
sie z podstawowymi terminami, koncepcjami, problemami dotyczgcymi sztucznej inteligencji
(inteligentnych metod obliczeniowych). Terminy inteligencja, madros¢, tworczos¢ jako punkt
wyjscia do narzedzi sztucznej inteligencji. Rys historyczny dziedziny. Rozwdj metod
inteligentnych. Zastosowanie.

Student otrzymujacy zaliczenie jest w stanie samodzielnie postugiwaé sie narzedziami
sztucznej inteligencji. Potrafi wybra¢ odpowiednie narzedzie do postawionego przed nim
problemu. Ze zrozumieniem czyta artykuty dot. zagadnien z tematyki inteligentnych metod
obliczeniowych.

6. Technologie internetowe

Zapoznanie studentéw ze standardami, narzedziami i praktykami zwigzanymi z budowg
aplikacji internetowych. Zdobycie przez studentdw umiejetnosci praktycznych pozwalajgcych
na budowe aplikacji internetowych wspierajgcych procesy w przedsiebiorstwie oraz wiedzy
teoretycznej pozwalajgcej na wybdr wtasciwej architektury systemow informatycznych w
przedsiebiorstwie.



Tematyka: dokumenty aktywne WWW, w tym gtdwnie Jezyk JavaScript. Przedstawione bedg
takze zagadnienia dotyczace systemoOw zarzadzania trescia (CMS); tworzenia witryn
internetowych za pomocg rozwigzania architektonicznego AJaX oraz technologii
wzbogacajacych warstwe klienckg aplikacji WWW. Omodwiona bedzie integracji
oprogramowania zgodnie z paradygmatem Service Oriented Architecture (SOA). Czesc
¢wiczeniowa obejmuje swoim zakresem budowe stron WWW, ze szczegdlnym
uwzglednieniem wybranej technologii dokumentéw dynamicznych.

7. Wytwarzanie, integracja i testowanie systeméw informacyjnych

Celem przedmiotu jest zapoznanie stuchaczy z podstawowymi zagadnieniami inzynierii
oprogramowania, w tym z fazami rozwoju oprogramowania oraz metodami podwyzszenia
jakosci oprogramowania. Po kursie student powinien umie¢ dobraé¢ odpowiednie metody i
narzedzia inzynierii oprogramowania do projektu oraz umie¢ wykorzysta¢ je w praktyce w
zespotowym przedsiewzieciu informatycznym.

Przedmioty humanistyczne/spoteczne obieralne — wymiar godzinowy przedmiotu na
studiach stacjonarnych: 15 h wyktadu, 15 h éwiczen (x2) ; na studiach niestacjonarnych: 16
h wyktadu, 16 h ¢wiczen (x1).

1. Komunikacja w biznesie

Przekazanie podstawowych wiadomosci z zakresu szeroko rozumianej komunikacji w biznesie.
Uwzglednione beda biznesowe sprawnosci komunikacyjne, wiedza na temat styléw
komunikacji i rozwigzywania konfliktéw, teorie wptywu spotecznego i inne czynniki majace
wptyw na skuteczng komunikacje. Przedstawione bedg praktyczne aspekty negocjacji,
prowadzenia zebran, przygotowania i wygtaszania prezentacji. Omdwione bedy zasady
etykiety w biznesie i dobrych praktyk komunikacyjnych, czyli , kodeksu komunikacji”.
Wprowadzenie do tematu Coachingu.

2. Biznes w dobie globalizacji

Przekazanie wiadomosci z zakresu miedzynarodowych stosunkéw politycznych i
gospodarczych od roku 1980 ze szczegdlnym uwzglednieniem wptywu cech kultury
organizacyjnej na relacje w biznesie miedzynarodowym.

Omawiane bedg m. in.: czynniki ksztattujgce biznes miedzynarodowy, narodowa kultura
organizacyjna, relacje miedzy zjawiskami gospodarczymi oraz spotecznymi normami i wzorami
funkcjonowania. Wptyw czynnikéw kulturowych na wzrost gospodarczy krajow i regionow;
biznes w spoteczeristwach wielokulturowych i wieloetnicznych; etykieta w biznesie.

3. Gry menedzerskie

Przedmiot pomyslany jest jako seria interaktywnych gier i analiz scenariuszy biznesowych
poprzedzony krotkim wyktadem teoretycznym. Dzieki takiej formie studenci nie tylko
zapoznajg sie z wiedzg teoretyczng, ale takze mogg natychmiast przetestowac jg w praktyce,
na biezgco poznajgc skutki wtasnych decyzji i przekonujgc sie o ich wptywie na rezultat
ekonomiczny. Nabeda umiejetnosci z zakresu efektywnego procesu negocjacji, zarzadzania
informacja i zasobami (symulowane firmy), wykorzystania narzedzi wptywu i autorytetu
(power & influence).



4. Etykieta japorniska w biznesie
Na przedmiocie omawiane s3 sposoby wtasciwego zachowania sie/etykiety w sytuacjach
codziennych oraz bardziej wyjgtkowych (zaréwno w Polsce, jak i w Japonii); Umozliwia
studentom przepracowanie trudnych doswiadczen i sytuacji spotecznych, biznesowych;
Pomoze w wyrobieniu w studentach nawyku odpowiedniego zachowania w konkretnych
sytuacjach oraz petniejszego zrozumienia roli wartosci i empatii w etykiecie.



