Mozliwos$¢ dofinansowania

OD ZERA DO PYTHON DEVELOPERA -

PRAKTYCZNY KURS DLA PRZYSZLYCH
asrsn eS| PROGRAMISTOW. DATA SCIENCE ORAZ
ST MACHINE LEARNING OD PODSTAW.

Numer ustugi 2025/07/05/13353/2859937

6 240,00 PLN brutto
6 240,00 PLN netto
120,00 PLN brutto/h
120,00 PLN netto/h

Master Biznes
Centrum
Ksztatcenia
Personalnego
Stawomir Bargiel

© zdalna w czasie rzeczywistym

& Ustuga szkoleniowa

Kk KK 44/5 @ 53h
217 ocen B 15.01.2026 do 27.02.2026

Informacje podstawowe

Kategoria Informatyka i telekomunikacja / Programowanie

Identyfikatory projektow Kierunek - Rozwoj

Kurs przeznaczony jest dla osdb poczatkujacych, ktore wczesniej nie

Grupa docelowa ustugi miaty nic wspdlnego z informatyka w zakresie omawianych tematéw.

Ustuga adresowana réwniez dla Uczestnikéw Projektu Kierunek — Rozwdj.

Minimalna liczba uczestnikow 3

Maksymalna liczba uczestnikow 6

Data zakonczenia rekrutaciji
Forma prowadzenia ustugi
Liczba godzin ustugi

Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Cel

Cel edukacyjny

14-01-2026

zdalna w czasie rzeczywistym
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Znak Jakosci TGLS Quality Alliance



Kurs przygotowuje uczestnika do projektowania, testowania i wdrazania aplikacji w Pythonie oraz implementacji
prostych modeli ML, umozliwiajgc samodzielne realizowanie zadan programistycznych, analitycznych i Al po ukoriczeniu

szkolenia.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

Projektuje srodowisko programistyczne
(Python + IDE) i monitoruje poprawnos¢
jego dziatania.

Konstruuje skrypty wykorzystujace
zmienne, operatory, warunki i petle.

Definiuje i organizuje funkcje i moduty
dla rozwigzywania konkretnych
problemow.

Projektuje aplikacje CLI oparte na
konstrukcjach proceduralnych i OOP
(klasy, enkapsulacja, dziedziczenie).

Obstuguje biblioteki pandas i NumPy do
przygotowania oraz analizy danych.

Implementuje model ML (scikit learn):
dzieli dane, trenuje, ocenia i analizuje
metryki.

Projektuje prosta sie¢ neuronowa w
Keras, ocenia jej dziatanie i uzasadnia
wybér konfiguraciji.

Kontroluje jako$¢ kodu (modularnosé,
dokumentacja, Git).

Kryteria weryfikacji

« Weryfikuje instalacje Pythona (wersja,
interpreter).

« Konfiguruje IDE.

* Wykonanie proste skrypty.

* Analizuje kod pod katem
zastosowania zmiennych, warunkéw i
petli.

* Wykonanie dziatania w nimi zwigzane.

* Sprawdzenie struktury funkcji i
modutéw w projekcie ,gra tekstowa”.

« Analizuje kod klasy bazowe;j i
dziedziczacej.

« Wykonuije testy funkcjonalne CRUD dla
zapisu w JSON/CSV.

* Obstuguije biblioteki analityczne -
wykonanie operacji na DataFrame
(filtrowanie, grupowanie, agregacje).
« Uzywa funkcji NumPy.

* Ocenia plik z kodem zawierajgcym
podziat danych (min. 70/30).

+ Szkoli modelu i raportuje z metrykami
(accuracy, precision, recall).

* Projektuje sie¢ neuronowa - sprawdza
model z min. 3 warstwami.

* Wykorzystuje aktywacje i
optymalizatora.

+ Analizuje wykresy treningu.

* Opisuje problemy ewentualne
problemy.

+ Ocenia czytelnosci kodu (docstringi).
* Ocenia czytelnosci struktury
modularne;j.

* Tworzy instrukcje uruchomienia w
README.md.

Metoda walidaciji

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie



Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

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

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

TAK

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

TAK

Program

Doktadny harmonogram (nastepna zaktadka) szkolenia bedzie dostosowany do preferencji uczestnika i bedzie uzupetniony na co
najmniej 6 dni przed rozpoczeciem kursu. Harmonogram bedzie z doktadnym podziatem zaje¢ i czasem trwania oraz z przerwami
miedzy poszczegdlnymi zajeciami.

Ustuga liczona w godzinach lekcyjnych (45 min.). Po 90 minutach zaje¢ przewidziana jest 15 minutowa przerwa, ktdra nie wlicza sie do
czasu szkolenia.

Kurs bedzie przeprowadzony na platformie Clickmeeting na zywo w czasie rzeczywistym. Kurs ten przeznaczony jest dla oséb
poczatkujgcych, ktére wczesniej nie miaty nic wspdlnego z informatyka w zakresie omawianych tematéw i pragng samodzielnie
wykona¢ oraz pozycjonowaé swoja strone internetowa.

Walidacja efektéw uczenia sie:

Walidacja odbedzie sie za pomocg jednolitego, elektronicznego testu wielokrotnego wyboru i pytart zamknietych, generowanego oraz
ocenianego automatycznie przez platforme szkoleniowg (test teoretyczny z wynikiem generowanym automatycznie).

1. Wprowadzenie do Pythona i konfiguracja srodowiska. (4h)

Cel: Przygotowanie Srodowiska pracy i szybkie wprowadzenie.
Tematy:

Instalacja Pythona 3.x oraz konfiguracja IDE (np. VS Code, PyCharm)
Podstawy sktadni (zmienne, typy danych, operatory)

Cwiczenie: Uruchomienie pierwszego skryptu ,Hello World” i eksperymenty w interaktywnym trybie.
2. Fundamenty Pythona przez mini-projekty. (16h)

Cel: Praktyczne opanowanie podstawowych konstrukcji jezyka.
Tematy:

Instrukcje warunkowe i petle — interaktywne skrypty

Funkcje i moduty — rozbijanie problemoéw na mniejsze czesci

Operacje na strukturach danych (listy, stowniki, zbiory)



Projekty:

Kalkulator interaktywny: Aplikacja wykorzystujgca petle i warunki do obliczen.
Gra tekstowa: Prosty quiz lub przygodowa gra, gdzie uzytkownik podejmuje decyzje.
3. Zaawansowane techniki i projekt modutowy. (20h)

Cel: Rozwijanie umiejetnosci pracy nad wigkszym projektem.

Tematy:

Programowanie obiektowe — klasy, obiekty, enkapsulacja, dziedziczenie
Obstuga plikéw, btedéw i debugowanie

Praca z bibliotekami standardowymi i zewnetrznymi (np. requests, datetime)
Projekt:

Aplikacja zarzadzajgca zadaniami:

Aplikacja pozwalajgca na tworzenie, edycje i usuwanie zadan.

Interfejs CLI: Interaktywny sposob zarzadzania zadaniami

Obstuga danych: Zapisywanie/odczyt z pliku (JSON lub CSV)

Logika biznesowa: Obstuga kategorii i statuséw (np. do zrobienia, w trakcie, ukoriczone)
4. Wprowadzenie do sztucznej inteligencji i uczenia maszynowego (4 godziny)
Cel: Zapoznanie sie z podstawowymi pojeciami Al i mozliwo$ciami, jakie daje uczenie maszynowe.
Tematy:

Co to jest sztuczna inteligencja i uczenie maszynowe?

Rodzaje uczenia: nadzorowane, nienadzorowane, wzmachiajgce

Przyktady zastosowan Al w codziennych aplikacjach

5. Prosty projekt uczenia maszynowego w Pythonie (4 godzin)

Cel: Praktyczne wdrozenie podstawowego modelu ML z uzyciem scikit-learn.
Tematy:

Krétkie omdwienie narzedzi: pandas, NumPy

Implementacja prostego modelu klasyfikacyjnego

6. Prosty projekt sieci neuronowej (4 godzin)

Cel: Wprowadzenie do gtebokiego uczenia na prostym przyktadzie.

Tematy:

Podstawy sieci neuronowych — neurony, warstwy, funkcje aktywaciji
Framework Keras (na bazie TensorFlow) — instalacja i podstawowa sktadnia

Implementacja przyktadowego modelu, wizualizacja wynikéw i analiza btedéw.



Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zajeé: 0

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina . .
. Prowadzacy L, i , X Liczba godzin
zajeé zajeé rozpoczecia zakoriczenia
Brak wynikéw.
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 6 240,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 6 240,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 120,00 PLN
Koszt osobogodziny netto 120,00 PLN
Prowadzgcy

Liczba prowadzacych: 1

O
—
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Barttomiej Borowczyk

Doswiadczony ekspert z branzy interaktywnej, ktéry od 2005 jest zwigzany ze swiatem technologii
IT. Absolwent Uniwersytetu Warszawskiego oraz studidw podyplomowych na Uniwersytecie
todzkim; fgczy solidne wyksztatcenie z praktycznym podejsciem do nowoczesnych technologii.
Jego kariera obejmuje nie tylko prace jako programista, ale réwniez role przedsigbiorcy — jest
wiascicielem i wspoétwtascicielem kilku firm dziatajgcych w sektorze IT - na co dzien tgczy wiedze
techniczng z umiejetnosciami biznesowymi.

Barttomiej jest rowniez znanym edukatorem — prowadzi popularny kanat Samuraj Programowania
na YouTube, gdzie dzieli sie swojg wiedzg z pasjonatami programowania i sztucznej inteligenc;ji.
Jego kursy, zwtaszcza z zakresu programowania oraz sztucznej inteligencji, cieszg sie ogromnym
uznaniem, a na platformie Udemy, zdobyty status bestselleréw. Dzieki swojemu profesjonalizmowi i
pasji do dzielenia sie wiedzg, stat sie cenionym instruktorem, inspirujac i szkolgc przysztych
ekspertow. Doswiadczenie zawodowe zdobyte nie wczesniej niz 5 lat przed datg wprowadzenia
szczegotowych danych dotyczgcych oferowanej ustugi.



Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikéw ustugi

Materiaty szkoleniowe w programie PowerPoint.

Warunki uczestnictwa

Wymagania wstepne odnosnie uczestnika kursu:

¢ Podstawowa znajomos¢ obstugi komputera.
¢ Podstawowa znajomos¢ obstugi dowolnego edytora tekstu.

Wymagania wstepne. Walidacja spetnienia tego kryterium bedzie polega¢ na rozmowie kwalifikacyjnej z uczestniczka/kiem kursu
sprawdzajacej umiejetnosci odnosnie podstawowej znajomosci obstugi komputera oraz edytora tekstu.

Informacje dodatkowe

Zawarto umowe z WUP w Toruniu w ramach projektu Kierunek — Rozwdj.

Warunki techniczne

Kurs bedzie przeprowadzany w formie zdalnej na zywo (video i audio) na platformie ClickMeeting.
Wymagania sprzetowe:

e Stabilny dostep do Internetu.

¢ Predkos¢ tacza (pobieranie/przesytanie) - min. 2 Mbps.

e Komputer z systemem Windows (7,8,10,11) wyposazony w kamerke internetowa i mikrofon.
¢ Przegladarka internetowa.

Kontakt

h E-mail edu@masterbiznes.pl

Telefon (+48) 509 229 182

Stawomir Bargiel



