[-3. Modelowanie grafiki tr6jwymiarowej

4-7. Modelowanie obiektowe z uzyciem jezyka UML

Uczen pozna podstawowe narzedzia stuzace do
interaktywnego modelowania ksztaltéw graficznych z
przeznaczeniem dla komputerowych gier 3D lub
prezentacii multimedialnych.

Wiedza:

Wiedza na femat technik reprezentowania
tréjwymiarowych komponentéw graficznych w
grafice komputerowej- ze szezegdinym
uwzglednieniem siatek wielokgiow

Wiadomoéci dotyczgce procesow nadawania cech
powierzchni i technik teksturowania tréjwymiarowych
ksztattow graficznych

Wiedza na temat interaktywnych edytorow 3D i
inmego oprogramowania shuzgcego do modyfikowania
oraz wizualizacji ksztaltéw 3D

Umigjetnodei:

Umigjetnod¢ postugiwania sig (réjwymiarowymi
edytorami komponentdw graficznych

Umiejetnosé teksturowania tr6jwymiarowych
ksztaltow graficznych i przetwarzania grafiki 2D na
potrzeby takiego teksturowania,

Umigjgtnosé prowadzania zaawansowanych
transformaciji trojwymiarowych majgeyeh na cefu
modeclowanie bryt skladajacych si¢ z wielu siatek
wiclokatow i opisanych materialami

Umiejgtnosé optymalizowania obiektow
tréjwymiarowych dla potrzeb renderowania szybkiego
w akceleratorach 3D

Umiejetnosé budowania prezentacji graficznych z
komponentdw trdjwymiarowych

Uczen zdobgdzie umigjgtnodei w dziedzinie
posiugiwania si¢ jezykiem modelowania UML —
gtdwnie w zakresie opisania wymagaii stawianych
przyszlym systemom informatycznym przez klientosw
oraz projektowania struktury takich systeméw,
Wiedza:

Znajomo$¢ technik modelowania kias i obiektéw
bedgcych odwzorowaniem bytéw wystgpujacych w
§wiecie rzeczywistym.

Znajomose przeznaczenia i zasad tworzenia
diagraméw UML (Unified Modelling Language): Use
Case, Diagramdw Klas, Diagramdw Komponentow,
Diagraméw Przej$¢ Standw, Diagramdw Sekwencji z
Czasami { innych

Znajomosé podstaw skladni jezyka programowania
zorientowanego obiektowo, pozwalajgcych na
zobrazowanie modelu klas UML przy uzyciu tego
jezyka

Umigjginodci:

Umigjgtnodé abstrakeyjnego myélenia
umozliwiajacego obrazowanie §wiata rzeczywistego w
tnodelu

Umigjetnos¢ modelowania struktury statycznej oraz
wymagan wobec systemu informatycznego
Umigjetnosé tworzenia diagraméw UML: Use Case,
Diagraméw Klas, Diagramow Komponeniéw,
Diagraméw Przejéé Standw, Diagramow Sekwencji z
Czasami i innych

Umiejgtnos¢ zobrazowania modelu klas UML przy




8-10. Bezpieczensiwo w sieciach komputerowych
p

11-13 Programowanie w jezyku C#

uzyciu skiadni jezyka programowania zorientowanego
obiektowo .

Uczein zapozna si¢ w praktyce z technikami utajniania
informacji oraz narz¢dziami pozwalajgcymi na
prowadzenie zabezpieczonej komunikacji w
Internecie.

Wiedza:

Wiedza na temat kryptosystemnéw stosowanych w
dzisiejszych technologiach sieciowych oraz ich
zastosowaniach w technologiach sieciowych

Wiedza na temat technik uwierzytelnienia,
identyfikowania i autoryzowani uzytkownikéw
sieciowych systemdw informatyeznych

Wiedza na temat technik zabezpieczania tredei
nicjawnej (hasta, dokumenty) przez wjawnieniem oraz
nicwykryta zmiang — wdrazanych w dzisigjszych
technotogiach sieciowych

Wiedza na temat technik zabezpieczania popularnych
uslug sieciowych przez ingerencja

Wiedza na temat technik izolowania sieci
komputerowych oraz metod filtrowania danych
przechodzaeyeh pomigdzy sicciami

Uniiejetnosei:

Umiejetnosé zabezpieczenia popularnych usiug
sieciowych udostepnianych przez systemy operacyijne
Umiejgtnosé zabezpieczania sieci WiFi przed
nieuprawnionym dostgpem

Umiejgtnosé zabezpieczenia sieci lokalnych opartych
na Ethernet przez nieuprawnionym dostgpem i
modyfikacja.

Umiejetnosé utajniania danych - pozwalajgea naich
bezpieczne przechowywanie tub transmisje,

Uczei pozyska podstawowe umigjetnodei pozwalajgce
na samodzielne tworzenie oprogramowania w jezyku
C#. Pozna sposoby uzytkowania kompilatora C#,
platformg NET i podstawy skladni jgzyka C#.
Umozliwi mu to rozpoczgeie samodzielne] dalszej
nauki programowania w C#.

Wiedza:

Wiedza na temat technik kompilowania i
uruchamiania kodu napisanego w jezyku maszyny
wirtualnej Java

Wiedza na temat konstrukeji skladniowych jezyka C#:
petle, nawroty, instrukeje warunkowe, instrukeja
foreach, obsluga wyjatkow i inne podobne

Wiedza na temat technik definiowania metod, klas,
klas czesciowych i generycznych oraz przestrzeni
nazw w C#

Umiejetnosei:

Umigjgtnosé tworzenia kodu w jezyku C# z
wykorzystaniem podstawowych konstrukeji
sktadniowych

Umiejetnoéé skompilowania, poprawienia i
uruchomienia wytworzonego kodu

Uczeti pozyska podstawowe umiejginosel pozwalajgce
na samodzielne tworzenie oprogramowania w jezyku




14-16 Programowanie w jezyku Java

17-20 Konfigurowanie komputerowych sieci
lokainych

Java. Pozna sposoby uzytkowania kompilatora Java,
IDE Java oraz skladnig jozyka. Bedzic mogt
samodzielnie kontynuowaé zapoznanie z bardziej
zaawansowanymi konstrukcjami jezykowymi.
Wiedza:

Wiedza na temat technik kompilowania i
uruchamiania kedu napisanego w jezyku maszyny
wirtualnej Java

Wiedza na temat konstrukeji skladniowych jezyka
Java: petle, nawroty, instrukcje warunkowe, obstuga
wyjatkow i inne podobne

Wiedza na temat technik definiowania metod, klas i
pakietéw w Java

Umigjetnodcei:

Umiejetno$é tworzenia kodu w jezyku Java z
wykorzystaniem podstawowych konstrukcji
skladniowych

Umigjetnosé skompilowania, poprawienia i
uruchomienia wytworzonego kodu

Uczeil pozyska umicjetnodei w zakresie podstaw
konfigurowania adresacji IPv4 i IPv6 w sieciach
lokalnych, uzytkowania ustugi DHCP i DNS,
diagnostyki sieci komputerowej oraz komunikowania
komputeréw z wykorzystaniem protokolu TCP i UDP,
Wiedza:

Podstawowe wiadomosci o wymagajacych
konfigurowania sieciowych protokotach
komunikacyjnych

Wiedza o urzgdzeniach infrastruktury sieci LAN
Wiedza na temat zdalnych i bezpodrednich technik
konfigurowania zarzgdzalnych sieciowych urzadzen
aktywnych (przelgczniki Ethernet, punkty dostepu
WiFi, rulery IP)

Wiadomosci w zakresie uzytkowania adresacii IPv4 i
IPv6 w sieciach komputerowych

Umiejetnodei:

Umigjgtnosé konfigurowania zarzqdzanych
przelgeznikdw Ethernet w typowych sytuacjach
Podstawowe umiejetnosei w dziedzinie
konfigurowania ruter6w IP

Umiej¢tno$¢ konfigurowania zabezpieczen lokalnych
bezprzewadowych sieci komputerowych (WiFi)
Umiejgtnosé poprawnego konfigurowania sieci IPv4 i
iPv6

UmigjgtnoSei pozwalajace na prowadzenie
diagnostyki lokalnych sieci komputerowych z
wykorzystaniem standardowych narzedzi
pochodzacych z systemdw operacyjnych

Uczen bedzie mial okazj¢ do pozyskania umiejetnodei
zZwigzanych z funkcjonowaniem w samo-
organizujgeym si¢ tzw, zwinnym zespole
programistow, ktérego zadaniom jest wytwarzanie
oprogramowania zgodnie z metodyks Scrum.

Wiedza:

Wiedza na temat zachowar aktoréw zgodnych z
metodykg Scrum - dotyczgea zardwno czlonkow
zespolu Scrum jak i 0s6b zewngtrznych biorgcych
udziat w projekcie




21-23 Praca w zespole zwinnym wytwarzajacym
oprogramowanie zgodnie z metodyka Scrum

Wiadomodci dotyczace Scrum Timeboxes
Wiadomodci dotyczgce technik prowadzenia spotkar z
klientem oraz spotkai wewnatrz-zespolowych)
Wiedza na temat technik przetwarzania artefaktow
stosowanych w ramach Scrum

Umiejetnoscei:

Umiejetnosé funkcjonowania w zespole Scrum
objawiajaca sie prawidlowymi zachowaniami na
spotkaniach planistycznych oraz w czasie
wykonywania zadan

Umiejetnosé funkcjonowania w roli Scum Mastera
Umiejetnosé funkcjonowania w roli Product Ownera
Umiegje¢tnosé dekomponowania zadan, ich
estymowania i planowania realizacji

Umiejetnosdé przetwarzania artefaktdw Scrum, w tym
back logdw (Sprint Back log, Product Backlog) oraz
tablicy zadan (Task Board)

Umiejgtnos¢ harmonogramowania prac zespolu Scrum

Uczen posiada wiedze¢ na temat potrzebnych
elementéw systemu CMS. Poznaje budowe i strukture
systemu CMS. Poznaje niezbgdne zaplecze techniczne
do funkcjonowania systemu CMS.

Uczei umie wybraé potrzebne oprogramowanie do
instalacji serwera www. Potrafi go zainstalowaé. Wie
co to jest FTP. Potrafi nawigzac polgczenie FTP z
serwerem.

Uczeii zna panel administracyjny obstugujgey serwer.,
Uczen potrafi zalozy¢ katalog na serwerze www.,
Potrafi przypigé domene do katalogu.

Uczei potrafi znalezé potrzebng aplikacje na stronie
domowej produktu, potrafi wyszukaé tam potrzebne
informacje. Potrafi pobraé paczke instalacyjng i
przenies¢ ja do wybranego katalogu.

Uczen zna panel administracyjny phpMyAdmin.
Potrafi utworzy¢ bazg¢ danych. Potrafi wyszukiwaé
informacje w bazie danych. Zna strukture tabel
systemu.

Uczen potrafi dokona¢ importu tabel do bazy danych
oraz dokona¢ integracji bazy z systemem plikéw
CMS. Uczen wie w jaki edytowac pliki
konfiguracyjne.

Uczen wie jakie funkcjonalnoécei zawiera panel
administracyjny, zna menu administracyjne i
swobodnie sie po nim porusza.




Budowa strony internetowej w oparciu o

system CMS
24, Przygotowanie §rodowiska pracy.

25. Instalacja serwera www nawigzanie
polaczenia FTP.

26. Tworzenie katalogu strony przypisanie
domeny, ustawienie parametréw katalogu.

27. Weranie systemu plikow

28. Panel administracyjny phpMyAdmin

29. Instalacja CMS, Pliki configuracyjne
configuration.php, .htaccess, index.php

30. Poznajemy panel administracyjny







