Mozliwos$¢ dofinansowania

Studia podyplomowe "Inzynieria 7 200,00 PLN brutto
oprogramowania" 7200,00 PLN netto
%i@ Prog 32,73 PLN brutto/h
WYZSZA SZKOEA Numer ustugi 2024/01/25/14073/2057091 )
IN[O;U:EA("IZ;(;‘EVZI{AIZSZZ%VDWZEANIA 32,73 PLN netto/h
WYZSZA SZKOLA
INFORMATYKI | Rzeszéw / mieszana (stacjonarna potaczona z ustuga
ZARZADZANIA Z zdalng w czasie rzeczywistym)
SIEDZIBA W & Studia podyplomowe
RZESZOWIE ® 220h
¥ % % * K £ 05.10.2024 do 30.06.2025

Informacje podstawowe

Kategoria Informatyka i telekomunikacja / Aplikacje biznesowe
Identyfikator projektu Matopolski Pocigg do kariery

wsparcie dla oséb indywidualnych

Sposoéb dofinansowania . PR o
wsparcie dla pracodawcoéw i ich pracownikéw

Studia adresowane sg do o0séb, krére planuja rozszerzy¢ swoje
kwalifikacje o umiejetno$¢ tworzenia oprogramowania i wigzg
swojg przysztos¢ z praca jako programista.

Grupa docelowa ustugi
Ustuga réwniez adresowana dla Uczestnikdw Projektu "Matopolski pociag
do kariery - sezon 1" i/lub dla Uczestnikow Projektu "Nowy start w
Matopolsce z EURESem"

Minimalna liczba uczestnikéw 18
Maksymalna liczba uczestnikow 30
Data zakonczenia rekrutacji 04-10-2024

mieszana (stacjonarna potaczona z ustugg zdalng w czasie

Forma prowadzenia ustugi .
rzeczywistym)

Liczba godzin ustugi 220

art. 163 ust. 1 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie

Podstawa uzyskania wpisu do BUR . . . L
wyzszym i nauce (t.j. Dz. U. z 2023 r. poz. 742, z pdzn. zm.)



Zakres uprawnien Studia podyplomowe

Cel

Cel edukacyjny

Studia podyplomowe Inzynieria oprogramowania wraz z egzaminem potwierdzajg przygotowanie do pracy w zespotach
wytwarzajgcych oprogramowanie od projektowania, poprzez programowanie, a na testowaniu i dokumentowaniu
aplikacji skonczywszy.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

Charakteryzuje istotne fakty, pojecia,
zasady i teorie na ktérych bazuje
programowanie, w tym elementy
zarzadzania informacja, jej
gromadzenia oraz przetwarzania.

Dobiera oraz wykorzystuje standardy i
normy pozwalajgce na skuteczne
programistyczne rozwigzywanie zadan
naukowych, technicznych,
organizacyjnych oraz z obszaru
zarzadzania.

Rozréznia zagadnienia w zakresie
metod, technik i narzedzi stosowanych
podczas programistycznego
rozwigzywania zadan naukowych,
technicznych oraz z obszaru
zarzadzania.

Charakteryzuje zagadnienia zawigzane
rolg i organizacja poszczegdinych
etapéw cyklu zycia projektu
informacyjnego, a takze szacowania
kosztéw jego projektowania, budowy
oraz eksploataciji.

Stosuje zasady, sposoby oraz metody
projektowania aplikacji
informatycznych, a takze pojmuje
znaczenie kompromiséw w fazie
wyboru efektywnego rozwigzania
projektowego.

Definiuje zagadnienia w zakresie
algorytmiki oraz metod i technik
programowania, w réznych obszarach
zawodowej i spotecznej aktywnosci
cztowieka.

Kryteria weryfikacji

Wyjasnia pojecia dotyczace ztozonosci
obliczeniowej i definiowania
algorytmow oraz okresli¢ ztozonosé
algorytmu.

Tworzy prosta aplikacje w jezyku Java
w oparciu o wytyczne

Uzywa wybrane techniki i metody
programowania obiektowego

Sprawnie postuguje sie technikami i
metodami programowania obiektowego

Wymienia wszystkie dyscypliny procesu
produkcyjnego oprogramowania

Wyjasnia zagadnienia w zakresie
algorytmiki oraz metod i technik
programowania, w réznych obszarach
zawodowej i spotecznej aktywnosci
cztowieka.

Metoda walidaciji

Test teoretyczny

Prezentacja

Obserwacja w warunkach rzeczywistych

Obserwacja w warunkach rzeczywistych

Test teoretyczny

Test teoretyczny



Efekty uczenia sie

Charakteryzuje metodyke wdrazania i
eksploatacji systeméw informacyjnych,
pojmuje zaleznosci miedzy
komponentami i ich wptyw na cykl zycia
produktu.

Projektuje zatozenia systemu
informacyjnego, bazujacego na
dostepnych narzedziach i
technologiach.

Definiuje specyfikacje funkcjonalna
systemu informacyjnego z
uwzglednieniem dostepnych
technologii, aspektéw prawnych, w tym
ochrony wtasnosci intelektualnej oraz
innych wzgledéw pozatechnicznych,
takich jak: uwarunkowania
$Srodowiskowe, spoteczne i
ekonomiczne.

Rozwiazuje zadania informatyczne,
$wiadomie i skutecznie korzystac ze
standardowych narzedzi oraz
ogdlnodostepnych zasobéw
programistycznych.

Ocenia i poréwnuje aspekty sprzetowe i
programowe systemoéw informacyjnych
ze wzgledu na zadane kryteria uzytkowe
i ekonomiczne (mozliwosci
funkcjonalne, szybkos¢ dziatania,
koszty zakupu oraz eksploatacji itp.).

Planuje procedure testowania systemu
informacyjnego oraz okresli¢
modyfikacje majace na celu jego
dostosowanie do konkretnych potrzeb
uzytkownikdw.

Opracowuje dokumentacje uzytkowa
opisujaca prace z przygotowanym
rozwigzaniem informatycznym.

Uswiadamia socjalne znaczenie
swojego zawodu, wykazuje wysoka
motywacje do prowadzenia dziatalnosci
zawodowej.

Kryteria weryfikacji

Wykorzystuje techniki programistyczne
dostosowane do danego zagadnienia

Buduje strukture aplikacji z podziatem
na warstwy i komponenty

Przeprowadza analize wymagan. Buduje
analityczny model dziedziny oraz model

przypadkéw uzycia.

Projektuje baze danych dla systemu
informatycznego

Wykorzystuje cechy jezyka
programowania, w szczegdlnosci
standardowe struktury danych do

rozwigzania postawionego zagadnienia.

Projektuje i implementuje program dla

zadanego problemu z wykorzystaniem

instrukcji ztozonych oraz zweryfikowaé
poprawnos¢ jego dziatania.

Projektuje na poziomie komponentéw
aplikacje tréjwarstwowa.

Prezentuje wyniki swoich prac i badan

Metoda walidacji

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Obserwacja w warunkach rzeczywistych

Wywiad swobodny



Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?

Absolwent studiéw podyplomowych uzyskuje swiadectwo zgodnie z obowigzujgcym rozporzadzeniem ministerialnym
oraz zaswiadczenie o osiggnietych efektach uczenia sie.

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach
uczenia sie kryteria ich weryfikacji?

Kazdy przedmiot konczy sie zaliczeniem, zaliczeniem na ocene lub egzaminem zgodnie z wytycznymi zawartymi w
kartach przedmiotow.

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidacji?

Po uzyskaniu zaliczen i zdaniu egzaminéw przedmiotowych oraz zakonczeniu zaje¢ dydaktycznych stuchacz zdaje
egzamin koncowy w formie ustnej wypowiedzi przed powotang komisja.

Program

Program studiéw zawiera nastepujace zagadnienia:
Algorytmy i struktury danych

1. Podstawowe zasady analizy algorytmoéw:
1. poprawnos¢
2. ztozono$¢ obliczeniowa algorytmu (pesymistyczna, oczekiwana)
3. koszt zamortyzowany: metoda potencjatu

2. Podstawowe techniki i struktury:
1. metoda dziel i zwyciezaj
2. metoda zachtanna
3. programowanie dynamiczne
4. transformacyjna konstrukcja algorytmu
5. elementarne struktury danych: stosy, kolejki, listy

3. Sortowanie:
1. sortowanie przez poréwnania (InsertionSort, QuickSort, MergeSort)
2. proste kolejki priorytetowe: kopce binarne
3. HeapSort
4. sortowanie pozycyjne
5. ztozonos¢ problemu sortowania

4. Selekcja:
1. algorytm Hoare'a
2. algorytm magicznych pigtek

5. Wyszukiwanie i proste stowniki:
1. wyszukiwanie liniowe i binarne
2. prosty stownik: drzewa poszukiwan binarnych
3. haszowanie

6. Efektywne implementacje stownika:
1. drzewa AVL



2. drzewa typu splay
3. B-drzewa
7. Ztozone struktury danych:
1. wzmocnione kolejki priorytetowe: kolejki dwumianowe, kopce Fibonacciego
2. efektywne sumowanie zbioréw roztgcznych

8. Algorytmy grafowe:
1. DFS i jego zastosowania
2. problemy $ciezkowe - Algorytm Dijkstry
3. minimalne drzewo rozpinajgce

9. Wyszukiwanie wzorca w tekstach:
1. prefikso-sufiksy

1. 1. 1. algorytm Knutha-Morisa-Pratta

2. Tekstowe struktury danych:
1. tablice sufiksowe

1. 1. 1.drzewa sufiksowe

2. NP-zupetnos¢:
1. klasa NP.

1. 1. 1. problemy NP-trudne i NP-zupetne.
Jezyki i metody programowania - cz.1:

1. Wprowadzenie do koncepcji JVM i sSrodowiska Java

2. Podstawowe pojecia programowania obiektowego

3. Jezyk programowania Java — sktadnia, zmienne, operatory, tablice, instrukcje sterujgce
4. Klasy, obiekty, metody, konstruktory

Techniki wytwarzania ztozonego oprogramowania:

. Zadania inzynierii oprogramowania

. Dyscypliny zwigzane z tworzeniem oprogramowania

. Podstawowe modele wytwarzania oprogramowania

. Manifest zwinnego tworzenia oprogramowania

. 0d zbierania wymagan do wdrozenia - proces wytwérczy

. Metodyka pracy w zespole SCRUM-owym - role i ich odpowiedzialno$¢, podstawowe zasady wspotpracy
. Cykl produkcyjny w podejsciu SCRUM-owym, zdarzenia i artefakty
. Wprowadzenie do programowania zorientowanego obiektowo

. Notacja UML

10. Zasady GRASP

11. Zasady SOLID

12. Wzorce projektowe

13. Wprowadzenie do podejscia Domain-Driven Design

14. Wzorce strategiczne i taktyczne DDD

o N oo A WN =
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Bazy danych

1. Wstep
1. 1. Pojecie relacyjnej bazy danych
2. Model danych
3. Jezyk SQL — wstep

2. Wyswietlanie danych z uzyciem jezyka SQL
1. Budowa zapytania SELECT w jezyku SQL
2. Aliasy kolumn
3. Wyrazenia arytmetyczne,
4. Praca z wartosciami NULL,
5. taczenie taicuchéw znakowych,
6. Wyswietlanie struktury tabeli.

3. Ograniczenia i sortowanie danych
1. Uzycie klauzuli WHERE



2. Operatory poréwnan
3. Operatory BETWEEN, IN, LIKE i znaki zastepcze,
4. Warunek NULL
5. Operatory logiczne AND, OR i NOT
6. Sortowanie i klauzula ORDER BY
4. Uzycie funkcji jednowierszowych do personalizacja wyjs$cia
1. Typy funkcji SQL
2. Funkcje znakowe
3. Funkcje numeryczne
4. Operacje na datach

5. Uzywanie funkcji konwertujacych i wyrazenia warunkowe
1. Funkcje TO_CHAR, TO_DATE i TO_NUMBER,
2. Funkcje NVL, NVL2, NULLIF, COALESCE,
3. Funkcje CASE i DECODE

6. Agregacja danych z wykorzystaniem funkcji grupujacych
1. Pojecie funkcji grupujace;j
2. Wykorzystanie funkcji AVG, SUM, MIN, MAX i COUNT,
3. Wykorzystanie stowa kluczowe DISTINCT,
4. Wykorzystanie klauzul HAVING i ORDER BY.

7. Wyswietlanie danych z wielu tabel
1. Rodzaje potaczen tabel
2. Konstrukcja SELECT w zapytaniu do wielu tabel i klauzule: ON, USING.
3. Wykorzystanie stéw INNER, LESFT, RIGHT, FULL, OUTER do tworzenia réznych rodzajéw potaczen tabel

8. Tworzenie zapytan ztozonych z wykorzystaniem podzapytan
1. Rodzaje podzapytan
2. Wykorzystanie stéw kluczowych Having, ANY, ALL EXIST w podzapytaniach

9. Tworzenie zapytan ztozonych
1. Rodzaje zapytan ztozonych

1. 1. 1. Operatory zapytan ztozonych UNION, UNION ALL, INTERSECT, MINUS

2. Zmiana danych w bazie danych
1. Wyrazenia INSERT, UPDATE, DELETE | TRUNCATE,

1. 1. 1. Pojecie transakgcji, stowa kluczowe COMMIT lub ROLLBACK.

2. Uzycie wyrazen DDL do tworzenia i zarzadzania tabelami:
1. Tworzenie tabel z wykorzystanie wyrazenia CREATE TABLE,

1. 1. 1. Tworzenie wiezéw pomiedzy tabelami z wykorzystaniem: NOT NULL, UNIQUE, PRIMARY KEY, FOREIGN KEY.

2. Tworzenie pozostatych obiektéw schematu bazy danych
1. Widoki,

1. 1. 1. Sekwencje,
2. Indeksy,
3. Synonimy.

2. Uprawnienia do obiektéw bazy danych
1. Tworzenie i kontrola uprawnien uzytkownikéw,

1. 1. 1. Wykorzystanie roli do kontroli praw dostepu.

2. Zarzadzanie obiektami w schemacie bazy danych
1. Modyfikacja tabel, wiezoéw, indekséw.

. Zarzadzanie obiektami ze widokami stownika danych

. Operowanie na duzych zestawach danych

. Zarzgdzanie danymi w réznych strefach czasowych

. Zawansowane tworzenie zapytan z wykorzystaniem podzapytan.

N o o bW

. Wyrazenie regularne w Oracle.

Jezyki i metody programowania - cz. 2



1. Dziedziczenie, klasy abstrakcyjne, interfejsy, polimorfizm

2. Klasy generyczne i kolekcje
3. Wyjatki
4. Operacje wejscia/wyjscia

Aplikacje korporacyjne

N U N =

. Architektura SOA

O

10. Komunikacja za pomoca kolejek

. Gtéwne cechy oprogramowania korporacyjnego
. Pojecie architektury aplikaciji i stylu architektonicznego, najwazniejsze style architektoniczne
. Budowanie aplikacji z wykorzystaniem podziatu warstwowego i komponentowego

. Technologia Java EE — najwazniejsze zagadnienia
Budowanie aplikacji z wykorzystaniem Spring Framework
. Utrwalanie danych z wykorzystaniem Hibernate

. Wspétczesne technologie graficznego interfejsu uzytkownika

. Technologie ustug sieciowych, protokét SOAP, styl REST

11. Wprowadzenie do ztozonych technik przetwarzania — model aktorowy

12. Budowanie aplikacji korporacyjnej w srodowisku Java EE z wykorzystaniem podej$cia Domain-Driven Design

Podczas oferowanych zaje¢ studenci realizujg autoryzowane szkolenia firmy Oracle, co pozwala im na zdoby¢ wiedzy teoretycznej i
praktycznej z zakresu baz danych i przygotowac¢ do uzyskania certyfikatu z jezykéw SQL, PL/SQL i JAVA.

Studia trwajg 2 semestry, umozliwiajg uzyskanie 30 punktéw ECTS. Zajecia realizowane sg w formie mieszanej, 96hzaje¢ prowadzonych
jest w formie stacjinarnej. Zajecia odbywaja s $rednio co 2 tygodnie w soboty i niedziele, srednio 6 - 8 godzin dziennie (godzina

dydaktyczna - 45 minut).

Absolwent studiéw podyplomowych uzyskuje $wiadectwo ukonczenie studiéw podyplomowych.

Harmonogram

Liczba przedmiotow/zaje¢: 20

Przedmiot / temat Data realizacji
zajec zajec

EEED) Techniki

wytwarzania

ztozonego 05-10-2024
oprogramowania,

4 h dydaktyczne

B Techniki

wytwarzania

ztozonego 06-10-2024
oprogramowania,

4 h dydaktyczne

Algorytmy i
struktury danych, 06-10-2024
4 h dydaktyczne

PPN Jezyki i
metody
programowania, 19-10-2024
4 godz.
dydaktyczne

Godzina
rozpoczecia

09:50

08:00

12:40

08:00

Godzina
zakonczenia

13:25

11:30

16:10

11:30

Liczba godzin

03:35

03:30

03:30

03:30

Forma
stacjonarna

Nie

Nie

Nie

Nie



Przedmiot / temat
zajec

Algorytmy i
struktury danych,
4 godz.
dydaktyczne

Jezyki i
metody
programowania,
cz. 1,4 godz.
dydaktyczne

Algorytmy i
struktury danych,
4 godz.
dydaktyczne

Jezyki i
metody
programowania,
cz. 1,8 godz.
dydaktycznych

Jezyki i
metody
programowania,
cz. 1,4 godz.
dydaktyczne

Techniki

wytwarzania
ztozonego
oprogramowania,
4 godz.
dydaktyczne

Jezyki i
metody
programowania,
cz. 1, 8 godz.
dydaktycznych

[IEEZL) Techniki
wytwarzania
ztozonego
oprogramowania,
4 godz.
dydaktyczne

Jezyki i

metody
programowania,
cz. 1,4 godz.
dydaktyczne

Data realizacji
zajeé

19-10-2024

20-10-2024

20-10-2024

16-11-2024

17-11-2024

17-11-2024

30-11-2024

01-12-2024

01-12-2024

Godzina
rozpoczecia

12:40

08:00

12:40

08:00

08:55

12:40

08:00

08:55

12:40

Godzina
zakonczenia

16:10

11:30

16:10

15:15

12:30

16:10

15:15

12:30

16:10

Liczba godzin

03:30

03:30

03:30

07:15

03:35

03:30

07:15

03:35

03:30

Forma
stacjonarna

Nie

Nie

Nie

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina . i Forma
. . X , X Liczba godzin .
zajec zajeé rozpoczecia zakonczenia stacjonarna

Jezyki i

metody

programowania, 14-12-2024 08:00 11:30 03:30 Nie
cz. 1,4 godz.

dydaktyczne

Algorytmy
i struktury
danych, 4 godz.
dydaktyczne

14-12-2024 12:40 16:10 03:30 Nie

Algorytmy

i struktury
danych, 4 godz.
dydaktyczne

15-12-2024 08:00 11:30 03:30 Nie

D) Techniki

wytwarzania
ztozonego
oprogramowania,
4 godz.
dydaktyczne

15-12-2024 12:40 16:10 03:30 Nie

Jezyki i

metody

programowania, 18-01-2025 08:00 11:30 03:30 Nie
cz. 1,4 godz.

dydaktyczne

Jezyki i

metody

programowania, 18-01-2025 12:40 16:10 03:30 Nie
cz. 1,4 godz.

dydaktyczne

Jezyki i

metody

programowania, 19-01-2025 09:00 11:30 02:30 Nie
cz. 1,4 godz.

dydaktyczne

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny Cena

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 7 200,00 PLN



Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 7 200,00 PLN

Koszt osobogodziny brutto 32,73 PLN
Koszt osobogodziny netto 32,73 PLN
Prowadzgcy

Liczba prowadzacych: 3

O
o

123

dr Maciej Koryl

Programowanie, architektura systeméw informatycznych, opiekun merytoryczny kierunku
Posiada duze doswiadczenie zwigzane z budowaniem ztozonego oprogramowania, zaréwno w
zakresie architektury i struktury systeméw, jak i w zakresie metod wytwarzania. Jako punkt wyjscia
stosuje sprawdzone wzorce i praktyki projektowe, dochodzac na zasadzie syntezy do bardziej
ztozonych konstrukcji. Interesuje sie mozliwoscig wykorzystania koncepcji epistemologicznych w
budowaniu oprogramowania. Od 1996 roku programista, projektant, architekt i szef zespotéw
deweloperskich w firmie Asseco Poland S.A. Wspéttworca rozwigzan dla sektora bankowego,
specjalizujgcy sie w budowaniu systemdw transakcyjnych i sprzedazowych.

wyzsze magister inzynier

Doswiadczony dydaktyk, prowadzi zajecia dla studentéw | i Il stopnia oraz na studiach
podyplomowych z zakresu objetego doswiadczeniem zawodowym.

223

Damian Lombara

Inzynier oprogramowania. Absolwent studiéw magisterskich Politechniki Rzeszowskiej na kierunku
Informatyka. Specjalista w zakresie wytwarzania oprogramowania i budowy nowoczesnych
rozwigzan informatycznych.

Entuzjasta wolnego oprogramowania i paradygmatu funkcyjnego. Od poczatku drogi zawodowej
zwigzany z branzg bankowa i rozwojem systemoéw transakcyjnych, ksiegi gtéwnej oraz
projektowaniem dedykowanych aplikacji do obstugi kredytéw. W procesie tworzenia
oprogramowania stosuje podejscie inzynierskie. Ktadzie nacisk na zrozumienie i modelowanie
dziedziny biznesowej. Wykorzystuje sprawdzone wzorce i metodyki programowania. Trener jezyka
Java.

0d 2022 roku prowadzi zajecia dydaktyczne na studiach podyplomowych.

3283
Mariusz Tymowicz

Specjalizuje sie w tworzeniu oprogramowania i aplikacji dla podmiotéw biznesowych. Od 2020 roku
prowadzi zajecia dydaktyczne na studiach podyplomowych z zakresu jezykéw programowania.



Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikéw ustugi

Zapewniamy uczestnikom studiow dostep do materiatéw przekazywanych przez wyktadowcédw poszczegdinych przedmiotéw droga
elektroniczng oraz na platformie Moodle. Stuchacze otrzymuja: prezentacje przygotowane przez wyktadowcow, skrypty, inne materiaty
opisowe przygotowane przez wyktadowcow, zestawy éwiczen.

Warunki uczestnictwa

Osoby z wyksztatceniem wyzszym (I lub Il stopnia). Rejestracja https://podyplomowe.wsiz.pl/rekrutacja/

Rejestracja na studia podyplomowe odbywa sie w formie elektronicznej. Aby zarezerwowac¢ miejsce na studiach podyplomowych
konieczne jest ztozenie kompletu wymaganych dokumentéw rekrutacyjnych. Zgtoszenie na studia tylko przez Baze Ustug Rozwojowych
nie gwarantuje miejsca w grupie.

Informacje dodatkowe

Zajecia odbywaja sie w soboty-niedziele co 2 tygodnie po okoto 6-8h lekcyjnych kazdego dnia w formie stacjonarnej i zdalnej. Zajecia
zdalne realizowane sg z wykorzystaniem platformy Cisco Webex. Czesne za studia wpisane w karcie ustugi nie obejmuje optaty
rekrutacyjnej w wysokosci 50 zt. Optate rekrutacyjng nalezy wnies¢ w chwili rejestracji na studia przez system rekrutacyjny uczelni.

Ustuga skierowana do Uczestnikéw Projektu MP.

Warunki techniczne

Zajecia zdalne prowadzone sg z uzyciem platformy Cisco Webex. Stuchacz loguje sie do platformy Cisco Webex ze swojego konta w
Wirtualnej Uczelni. Stuchacz, aby skorzystaé z zajec¢ online musi posiadac stanowisko pracy spetniajgce ponizsze minimalne wymagania:

Komputer/laptop/ z zainstalowanym systemem:
Windows
+ Windows 10 lub nowszym
Mac 0S
. 10.15 lub nowszym
Urzadzenia mobilne:
i0S
. 16 i nowsze
iPad0S
16 i nowsze
Android
. 10 i nowsze
Minimalna przepustowo$¢ potaczenia internetowego:
Download 4 Mb/s

Upload 4 MB/s



Niezbedne oprogramowanie umozliwiajgce uczestnikom dostep do prezentowanych tresci i materiatow

¢ Przegladarka internetowa (wedtug wyboru stuchacza)

Adres

ul. mjr. Henryka Sucharskiego 2
35-225 Rzeszéw
woj. podkarpackie

Zajecia dydaktyczne realizowane beda w siedzibie uczelni przy ul. Sucharskiego 2. Informacje i sprawy biezace - pokdj nr
48 Centrum Studiéw Podyplomowych.

Udogodnienia w miejscu realizacji ustugi
o Klimatyzacja
o Wi

e Laboratorium komputerowe

Kontakt

m E-mail mcisek@wsiz.edu.pl

Telefon (+48) 17 8661 517

Marta Cisek-Babiarz



