Zalgcznik nr 1
do Regulaminu zawodowych praktyk studenckich
Akademii Finansow i Biznesu Vistula

Program zawodowych praktyk studenckich

Uczelnia AFiBV
Wydzial Sztuki, Techniki i Komunikacji
Kierunek studiow Informatyka

1. Cyberbezpieczenstwo i niezawodnos¢ systemow
informatycznych i przemystowych
Projektowanie i zastosowania aplikacji mobilnych

Specjalnos¢
3. Projektowanie i zastosowania sieci bezprzewodowych
dla Internetu Rzeczy
Poziom studiow Il stopnia (rekrutacja 2020/2021)
Profil ksztalcenia Praktyczny

PROGRAM ZAWODOWYCH PRAKTYK STUDENCKICH

Podstawa prawna odbywania praktyki

1. Ustawa z dnia 20 lipca 2018 r. - Prawo o szkolnictwie wyzszym (Dz.U. 2018 poz. 1668,
z pézn. zm.),

2. Zarzadzenie nr 1/04/2020 Rektora AFiBV w Warszawie z dnia 1 kwietnia 2020 r. w
sprawie wprowadzenia Regulaminu zawodowych praktyk studenckich Akademii
Finanséw i Biznesu Vistula w Warszawie,

3. Regulamin zawodowych praktyk studenckich Akademii Finanséw i Biznesu Vistula w
Warszawie

4. Regulamin studiow Akademii Finans6w i Biznesu Vistula w Warszawie,

5. Program ksztatcenia.

Rodzaj i czas trwania (liczba tygodni i godzin) oraz rok/semestr studiow

Czas trwania praktyki - 3 miesigce, sem. 3 (420 godzin)

Miejsce odbywania
(rodzaj instytucji, dzialu/dzialow, w ktorych beda odbywac si¢ praktyki)

v’ Zaktad pracy, instytucja administracji publicznej, przedsiebiorstwo, organizacja non-
profit lub dowolna inna (np. Uczelnia wyzsza) o profilu informatycznym
v’ dziat informatyczny wyzej wymienionej Firmy

Cele
(z podzialem na obszary np. wiedza teoretyczna / umiejetnosci praktyczne / kompetencje
spoleczne)

Cele w obszarze wiedzy

e Utrwalenie wiedzy uzyskanej w czasie studiow




e Rozszerzenie wiedzy studenta zwigzanej ze specyfikg $rodowiska zawodowego
odpowiadajgcego przysztym miejscom pracy absolwentow

e Poznanie funkcjonowania struktury organizacyjnej przedsiebiorstwa o profilu
informatycznym lub dziatu przedsiebiorstwa/instytucji samorzadowej, zajmujgcego sie
obstugg informatyczng

Cele w obszarze umiejetnosci:

e Rozszerzenie umiejetno$ci uzyskanych w czasie studiow

e Ksztattowanie konkretnych umiejetnosci zawodowych zwigzanych z miejscem odbywania
praktyk

e Rozwijanie aktywnosci i przedsiebiorczosci oraz zdobycie doswiadczenia i umiejetnosci
wymaganych na rynku pracy

Cele w obszarze kompetencji spolecznych:

e Ksztattowanie kompetencji wtasciwych dla kierunku studiéw Informatyka

e Zapoznanie studenta ze specyfikg Srodowiska zawodowego odpowiadajgcego przysztym
miejscom pracy absolwentéw studiow Informatyka

Ksztattowanie umiejetnosci skutecznego komunikowania sie w organizacji i pracy zespotowej

Zadania i obowiazki praktykanta

Zadaniem praktykanta jest realizacja zatozonych celéw praktyk i osiggniecie przyjetych
efektow ksztatcenia we wszystkich obszarach, zgodnie ze specjalnoscia.

1. Szkolenie BHP, a w szczegdlnosci przepisy dotyczgce pracy przy komputerze.
2. Zapoznanie studenta z obowigzkami przestrzegania tajemnicy panstwowej i
stuzbowej oraz z wewnetrznym regulaminem zaktadu pracy.

3. Pogtebienie wiedzy studenta dotyczacej bezpieczenstwa i polityki bezpiecznego obiegu
dokumentdéw

4. Zapoznanie studenta z zakresem prowadzonych prac w przedsiebiorstwie, technicznymi
Srodkami do zbierania i przekazywania informacji przeznaczonych do przetwarzania.

5. Zapoznanie studenta z problemami bezpieczenstwa danych, ochrony informacji oraz ochrony
praw autorskich, systemem licencji i wykorzystywania legalnego oprogramowania w
przedsiebiorstwie/instytucji.

6. Wspotpraca przy projektowaniu i tworzeniu oprogramowania oraz identyfikacja fragmentéw
przyktadowych programoéw, wybér odpowiedniego wariantu rozwigzania danego problemu
programistycznego, oprogramowanie systemowe i uzytkowe stosowane w przedsiebiorstwie.

7. Ochrona danych, programéw i procesdw przetwarzania, struktura danych dla okreslonego
zagadnienia przetwarzania, oprogramowanie uzytkowe w danym przedsiebiorstwie, zakres
stosowania, cechy eksploatacyjne, zasady obstugi.

8. Organizacja pracy projektantow i programistéw na stanowiskach komputerowych, wybrane
przyktady oprogramowania uzytkowego, wykonanego i stosowanego w przedsiebiorstwie,
komputerowe wspomaganie procesu projektowania i programowania.

9. Zapoznanie studenta ze sposobami wykorzystania technik internetowych w dziatalnosci
przedsiebiorstwa/instytucii.

10. Udziat w procesie tworzenia, testowania, dokumentowania i wdrazania oprogramowania

11. Rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej .

12. Wykonanie samodzielnego zadania inzynierskiego i rozliczenie sie z wykonania
tego zadania, wykorzystywanego lub oferowanego przez przedsiebiorstwo




Obowiazki praktykanta zostaty okreslone w §9 Regulaminu zawodowych praktyk studenckich AFiBV

Podstawa i warunki zaliczenia praktyki

Podstawa i warunki zaliczenia praktyki zostaly okreslone w §12 i §13 Regulaminu
zawodowych praktyk studenckich AFiBV

Regulacje dotyczace zwolnienia z praktyk, niezaliczenia praktyk, odwolania z praktyk

Podstawa i warunki niezaliczenia praktyki i odwotania z praktyki zostaty okreslone w §12 i
§13 Regulaminu zawodowych praktyk studenckich AFiBV




