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SYLABU

Niniejszy dokument jest sylabusem obowigzujgcym dla certyfikatu EUCIP ver. 3.0.

Prezentuje obszary wiedzy, ktérych znajomosc¢ jest niezbedna do zaliczenia modutu ,,Wytwarzanie”.

Zastrzezenie:

Dokument ten zostat opracowany ze szczegdlng starannoscig na podstawie materiatéw zrédtowych pochodzacych z Fundacji ECDL. Polskie Towarzystwo

Informatyczne i Fundacja ECDL zastrzegajg sobie prawo do zmian tresci dokumentu oraz wytgczenia od odpowiedzialnosci za jakiekolwiek straty i szkody powstate
na skutek wykorzystania niniejszego dokumentu i treSci w nim zawartych.
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Cel

Obszar wiedzy: Wytwarzanie Modutl B: Wytwarzanie — obejmuje aspekty tradycyjnych technik projektowania, specyfikaciji,
implementacji, testowania i integracji systeméw informatycznych (SI). Wymaga on od kandydata
zrozumienia cyklu zycia systemu, znajomosci proceséw budowy Sl oraz trendow rozwoju Sl. Kandydat
powinien réwniez potrafi¢ zastosowac rézne metodyki i narzedzia budowy Sl. Od kandydata wymaga sie
réwniez znajomosci zasad projektowania interfejsu uzytkownika, stron internetowych, hipermediéw jak
rébwniez zasad zwigzanych z wykorzystaniem relacyjnych baz danych i hurtowni danych. Kandydat
powinien posiada¢ podstawowg wiedze z zakresu jezykdw zapytan oraz podstawowych zagadnien
administrowania bazami danych. Wymagana jest rowniez znajomos¢ umiejetno$¢ wykorzystania
podstawowych struktur danych i algorytméw, rozpoznawania réznych jezykéw programowania oraz
konstrukcji programistycznych, szacowania utrzymywania systemu oraz dokumentowania i testowania

systemow informatycznych.
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Kategoria

Obszar wiedzy

Y £1 (]

B.1 Proces i metody B.1.1 Oprogramowanie B.1.1.1 Opisz system przetwarzania danych, jako kombinacje sprzetu oraz oprogramowania
tworzenia systemow w systemach wbudowanego, systemu operacyjnego, aplikacji, systemowych danych
przetwarzania danych konfiguracyjnych i danych zdefiniowanych przez uzytkownika.

B.1.1.2 Rozpoznaj i wymien przyktady oprogramowania systemowego.

B.1.1.3 Rozpoznaj i wymien przyktady aplikacji.

B.1.2 Cykle zycia B.1.2.1 Opisz typowe etapy tworzenia systemow.
tworzenia systeméw

B.1.2.2 Dokonaj poréwnania roznych klasycznych modeli cyklu zycia tworzenia systemow,
takich jak kaskadowy, spiralny, przyrostowy lub prototypowanie.

B.1.2.3 Opisz cykl zycia systemu w kategoriach analizy, tworzenia i wdrazania,
wykorzystania, konserwacji oraz wycofania.

B.1.2.4 Opisz specyfikacje wymagan i projektdw, takie jak specyfikacje organizacyjne oraz
techniczne.

B.1.3 Narzedzia B.1.3.1 Opisz zastosowanie narzedzi na réznych etapach tworzenia systemow, takich jak
Zwigzane z tworzeniem narzedzia CASE wyzszego lub nizszego poziomu oraz zintegrowane narzedzia CASE.
oprogramowania

B.1.3.2 Opisz silne i stabe strony réznych Srodowisk tworzenia oprogramowania.

B.1.3.3 Opisz zastosowanie prostych narzedzi programistycznych w dziedzinie edyciji,
kompilacji, testowania i debugowania.

B.1.4 Testowanie i B.1.4.1 Opisz rozne rodzaje testowania i udowodnij, ze mogg by¢ zastosowane w czasie
wdrazanie systemow cyklu zycia tworzenia systemow.

B.1.4.2 Opisz najwazniejsze zagadnienia zwigzane z etapem implementacji i wdrazania
systemdw, takie jak udostepnienie systemow uzytkownikom, migracja danych,
szkolenie uzytkownikdw i wsparcie poczatkowe.

B.1.4.3 Opisz silne i stabe strony réznych podejs¢ implementacyjnych, takich jak "big bang",
model krokowy i rdzeniowy, lub metoda typu "rollout".

B.1.4.4 Wymien typowe komponenty podrecznikow uzytkownika systemdw oraz
dokumentacji technicznej.

B.1.5 Kontrola i B.1.5.1 Dokonaj rozroznienia pomiedzy Srodowiskami tworzenia, testowania i produkcji oraz
bezpieczenstwo uzasadnij znaczenie podejscia strukturalnego do udostepniania systemu
systemow uzytkownikom, takiego jak systemy kontroli wersji lub procedury dystrybucji
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B.1.5.2 Rozpoznaj ryzyka zwigzane z awariami systeméw i opisz $rodki ochrony poufnych
danych przedsiebiorstwa na réznych poziomach, takich jak fizyczny lub proceduralny.

B.1.5.3 Opisz codzienne procedury bezpieczenstwa w systemach rozproszonych, takie jak
tworzenie kopii bezpieczenstwa i kontrola dostepu.
B.1.6 Trendy w B.1.6.1 Opisz standardowe i innowacyjne podejscia do tworzenia systemow, takie jak
tworzeniu systemow 1S012207, SEI/CMMI, metodologie typu "agile".
B.1.6.2 Uzasadnij wptyw biezgcych dokonan w dziedzinie technicznej architektury, takich jak

dwu- lub trzywarstwowe warianty klient-serwer, "n" warstwowe systemy oparte na
sieci, architektury zorientowane na ustugi, czy rozszerzenia i integracja systemoéw
typu "mainframe" na tworzenie systemow.

B.1.6.3 Opisz ztozonos$¢ wspbtczesnego "systemu systemdw" i podejscia do zarzadzania tg
ztozonoscig, takie jak systemy autonomiczne.
B.2 Zarzadzanie danymi i B.2.1 Dane i transakcje B.2.1.1 Opisz znaczenie trwatego nagrywania danych dla przetwarzania transakgji i
bazy danych systemow raportowania.
B.2.1.2 Opisz w jaki sposdb atomowos$¢, spojnose, izolacja i trwato$¢ pomagaja w
zapewnianiu bezpieczenstwa transakcji bazodanowych.
B.2.1.3 Opisz kwestie zwigzane z projektowaniem i utrzymaniem systemow przeznaczonych

dla wielu uzytkownikdéw, takie jak redundancja i niespdjnos¢ danych, problemy z
integralnoscia, elastycznos¢ danych, dostep wspotbiezny i bezpieczenstwo.

B.2.2 Struktura baz B.2.2.1 Dokonaj rozrdznienia pomiedzy systemem zarzadzania plikami, a systemem
danych zarzadzania bazami danych (DBMS).
B.2.2.2 Opisz komponenty systemu bazodanowego, takie jak pliki danych, stownik danych,
indeksy, dane statystyczne.
B.2.2.3 Opisz obszary biznesu, w ktérych stosowane sg systemy DBMS i wskaz oferowane
przez nie korzysci.
B.2.2.4 Opisz komponenty systemu DBMS, takie jak jezyk zapytan, generator raportow,
narzedzia administracyjne, narzedzia kontroli wspotbieznosci, zarzadzanie
transakcjami, narzedzia kopii bezpieczenstwa i przywracania danych.

B.2.2.5 Opisz rézne role administratora bazy danych, projektanta i programisty bazy danych
oraz jej uzytkownika.
B.2.3 Modelowanie B.2.3.1 Zdefiniuj abstrakcje danych i opisz réznice pomiedzy poziomami: fizycznym,
danych konceptualnym (logicznym) oraz widoku (uzytkownika).
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B.2.3.2 Dokonaj rozroznienia pomiedzy réznymi grupami modeli danych, takimi jak logiczny
model oparty na obiektach, logiczny model oparty na rekordach, badz fizyczny model
danych.
B.2.3.3 Opisz reguty logicznych modeli opartych na rekordach, takich jak model hierarchiczny
lub sieciowy.

B.2.3.4 Opisz reguty logicznych modeli opartych na obiektach, takich jak model zwigzkéow
encji lub model obiektowy.

B.2.4 Model relacyjny B.2.4.1 Opisz korzysci wynikajace z zastosowania modelu relacyjnego, takie jak brak
redundangji, elastycznos¢, skalowalnosc.
B.2.4.2 Opisz wazne terminy zwigzane z modelem relacyjnym, takie jak relacja, klucz, klucz
gtéwny, klucz wtérny, klucz obcy, integralnos¢ odwotan.
B.2.4.3 Opisz za pomocg prostych przyktaddw proces normalizacji dla pierwszej, drugiej oraz
trzeciej postaci normalnej.
B.2.5 Jezyki zapytan B.2.5.1 Wskaz rdznice pomiedzy proceduralnymi, a nieproceduralnymi jezykami zapytan.
B.2.5.2 Opisz podstawowe operacje algebry relacyjnej, takie jak: wybodr, projekt, zmiana

nazwy, produkt kartezjanski, unia, ztaczenie, rdznica zbiorow.

B.2.5.3 Opisz komponenty strukturalnego jezyka zapytan SQL, takie jak DDL (ang. Data
Definiton Language), DML (ang. Data Manipulation Language), DCL (ang. Data
Control Language).

B.2.5.4 Wyjasnij polecenia SQL DDL takie jak: create, drop, alter table.

B.2.5.5 Wyjasnij polecenia SQL DCL takie jak: grant, revoke.

B.2.6 Zapytania SQL B.2.6.1 Wyjasnij podstawowe polecenia SQL DML takie jak insert, delete, update, select.

B.2.6.2 Wyjasnij wyrazenia stosowane w SQL takie jak where, order by, group by.

B.2.6.3 Opisz zastosowanie widokow i specjalnych polecen SQL, takich jak commit, rollback.
B.2.7 Administracja i B.2.7.1 Opisz najwazniejsze procedury administrowania bazg danych, takie jak definicja
bezpieczenstwo bazy schematu, struktura pamieci, metody dostepu, modyfikacja schematu i fizycznej
danych organizacji, autoryzacja dostepu do danych,

B.2.7.2 Opisz problemy zwigzane z bezpieczenstwem i integralnoscig zawarte w akronimie

CIA (ang. Confidentiality, Integrity, Availability), takie jak wiezy integralnosci,
przypadkowa utrata integralnosci danych, przypadkowa utrata

B.2.7.3 Opisz przyktady rdéznych rodzajow polityki bezpieczenstwa, takie jak bezpieczenstwo
cztowieka, fizyczne bezpieczenstwo, bezpieczenstwo systemu operacyjnego,
bezpieczenstwo bazy danych.

B.2.7.4 opisz schematy przywracania w oparciu o rézne rodzaje awarii, takich jak btedy
logiczne, btedy systemowe, awarie systemu, awarie dyskow.
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B.2.8 Hurtownie danych B.2.8.1 Opisz koncepcje i komponenty systemu hurtowni danych.
i eksploracja danych

B.2.8.2 Opisz koncepcje eksploracji danych.

B.2.8.3 Wskaz gtdwne zastosowania systemow hurtowni danych.

B.3 Programowanie B.3.1 Metody i techniki B.3.1.1 Opisz gtdwne cechy roznych metod projektowania programow, takie jak
projektowania projektowanie zorientowane obiektowo, projektowanie wedtug zasady ,top-down”,
oprogramowania programowanie strukturalne.

B.3.1.2 Opisz zastosowanie abstrakgji jako techniki rozwigzywania problemdw i
projektowania oprogramowania.

B.3.1.3 Opisz konkretne potrzeby starych systemdéw w projektowaniu programéw, takie jak
ztozona struktura, staba dokumentacja, wycofane oprogramowanie badz sprzet,
kluczowy system biznesowy..

B.3.1.4 Wskaz rdznice pomiedzy oprogramowaniem otwartym (ang. open source), a
zamknietym (prawnie zastrzezonym).

B.3.1.5 Opisz rézne wymagania licencyjne oprogramowania prawnie zastrzezonego,
otwartego, darmowego oraz na licencji freeware.

B.3.2 Struktury danych i B.3.2.1 Opisz typu danych o okreslonej strukturze i pozbawione struktury oraz dokonaj
algorytmy rozrdznienia struktur danych, takich jak rekordy, tablice, listy powigzanej.

B.3.2.2 Ocen dopasowanie typowych algorytméw wyszukiwania i sortowania do okreslonych
struktur danych.

B.3.3 Jezyki B.3.3.1 Opisz zalety gtownych rodzajow jezykdw programowania, takich jak funkcjonalne,
programowania proceduralne, obiektowe.

B.3.3.2 Opisz zastosowanie procedur i funkcji, dokonaj rozréznienia pomiedzy odwotaniem
przez warto$c¢ i odwotaniem przez referencje.

B.3.3.3 Zdefiniuj pojecie sktadni i opisz jej znaczenie w jezykach programowania.

B.3.3.4 Wskaz réznice pomiedzy kompilacjg, a interpretacja jezykéw programowania.

B.3.4 Programowanie B.3.4.1 Opisz gtéwne koncepcje projektowania zorientowanego obiektowo.
zorientowane
obiektowo

B.3.4.2 Opisz koncepcje programowania zorientowanego obiektowo.

B.3.4.3 Opisz koncepcje klasy, obiektu, instancji, metody, oraz ich zwigzku z
programowaniem zorientowanym obiektowo.

B.3.4.4 Opisz koncepcje dziedziczenia oraz znaczenie tego mechanizmu dla pracy
programisty.

B.3.4.5 Opisz koncepcje abstrakcji i enkapsulacji (ukrywania informaciji).
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B.3.4.6 Opisz, w jaki sposdb polimorfizm przyczynia sie do wydajnego projektowania
oprogramowania poprzez tworzenie komponentéw wielokrotnego uzytku.
B.3.5 Konstrukcje B.3.5.1 Zinterpretuj i ocen instrukcje wejscia / wyjscia.
elementarne
B.3.5.2 Zinterpretuj i ocen instrukcje sterowania.
B.3.5.3 Zinterpretuj i ocen operacje arytmetyczne i logiczne.
B.3.6 Testowanie B.3.6.1 Zdefiniuj podstawowe koncepcje w testowaniu, takie jak btagd, wada, awaria. Opisz
rozne poziomy sprawdzania, testowania, debugowania.
B.3.6.2 Opisz rézne zastosowania i zakresy testow jednostkowych, testow systemowych,
testow akceptaciji.
B.3.6.3 Wskaz rdznice pomiedzy statyczng, a dynamiczng metodologig testowania, wskaz
przyktady automatycznych narzedzi testujacych.
B.3.7 Dokumentacja i B.3.7.1 Opisz standardowg dokumentacje stosowang dla tworzenia i dostarczania
utrzymanie oprogramowania, jak np. drzewa decyzyjne, jezyk UML (ang. Unified Modelling

Language), kod, komentarze w kodzie, schematy blokowe.
B.3.7.2 Uzasadnij warto$¢ kodu posiadajgcego poprawng strukture i dobrg dokumentacije.

B.3.7.3 Opisz sposoby dokumentowania zmian w oprogramowaniu i dokumentadcji
oprogramowania.
B.3.7.4 Opisz metody osiggania wysokiej jakosci w konserwacji oprogramowania, takie jak

inspekcje kodu, reguty komentowania kodu, dokumenty referencji technicznej.

B.3.8 Przyktady B.3.8.1 Dokonaj interpretacji matych segmentéw programéw zbudowanych na podstawie
programowania danej hipotezy.
B.3.8.2 Wskaz btedy lub braki w kodzie i dokonaj niezbednych poprawek aby program
spetniat dane wymagania.

B.4 Interfejs uzytkownikai  B.4.1 Interakcja B.4.1.1 Zdefiniuj podstawowe zatozenia teorii komunikacji, takie jak nadawca, wiadomosc,
projektowanie stron cztowieka z odbiorca.
internetowych komputerem:
wskazowki i standardy
B.4.1.2 Wyjasnij wptyw komunikacji na cztowieka i wskaz efektywne sposoby przekazywania
informaciji.
B.4.1.3 Zdefiniuj koncepcje interfejsu uzytkownika i wymien rézne rodzaje interfejséw, takie
jak tekstowe, graficzne i dzwiekowe.
B.4.1.4 Opisz rozne technologie komunikacyjne trafiajgce do ludzkich zmystéw, takie jak

dzwieki, wskazéwki wizualne, cyfrowe zapachy, impulsy dotykowe.
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B.4.1.5 Wymien modele testowania wydajnosci interfejsu uzytkownika pod wzgledem
wymagan projektowych i celéw.
B.4.2 Projekt graficzny B.4.2.1 Opisz koncepcje grafiki i animacji (mapa bitowa i grafika wektorowa), cyfrowych

nagran dzwiekowych i wideo, opisz ich roznice, zastosowania, standardowe formaty.

B.4.2.2 Opisz korzysci wynikajace z zastosowania rysunkéw, zdje¢, koloréw, animacji oraz
wskaz podstawowe reguty w zakresie projektowania grafiki, takie jak balans,
harmonia, kontrast, r6znorodnosc.

B.4.2.3 Opisz podstawowe narzedzia do prostych operacji na obrazie w dziedzinie rozmiaru,
ksztattu, koloréw, kontrastu, przezroczystosci.
B.4.3 Internet i B.4.3.1 Opisz historie rozwoju Internetu i sieci World Wide Web.
hipermedia: mozliwosci
i ograniczenia
B.4.3.2 Zdefiniuj hipertekst oraz hipermedia i wyjasnij ich znaczenie w projektowaniu stron
internetowych.
B.4.3.3 Opisz komponenty stosowane najczesciej w budowie stron internetowych, takie jak

belka gorna i boczna (ang. top bar, side bar), mapa strony, kontakt, funkcja
wyszukiwania, pomoc, informacja o ostatniej aktualizacji, ikony nawigacyjne.

B.4.3.4 Opisz zastosowanie i warto$¢ wewnetrznych i zewnetrznych stron internetowych w
przedsiebiorstwie.
B.4.3.5 Opisz wyzwania, jakie niesie z sobg utrzymanie i konserwacja biznesowej strony
internetowej.
B.4.4 Wymagania i B.4.4.1 Rozpoznaj potrzeby danej grupy docelowej, do ktdrej zaprojektowana zostata strona
metody w internetowa.
projektowaniu stron
internetowych
B.4.4.2 Opisz zagrozenia zwigzane z umieszczeniem nadmiernej ilosci informacji na jednej
stronie.
B.4.4.3 Opisz problemy zwigzane ze stabym doborem koloréw.

B.4.4.4 Opisz zasady regulujgce tworzenie stron przyjaznych dla uzytkownika, takie jak
czytelnos$é, odpowiedni dobdr tresci, tatwa i konsekwentna nawigacja, funkcjonalnosc
»gdzie jestem”.

B.4.4.5 Opisz ogdlne kryteria jakosciowe dla tekstu w ramach stron internetowych, takie jak
ograniczone mozliwosci przegladarki, walidacja HTML, zwiezto$¢ tekstu, poprawnosc¢
jezykowa tekstu, niewielkie grafiki.

B.4.4.6 Wyjasnij potrzebe tatwej nawigacji na stronie internetowe;j.

B.4.4.7 Opisz narzedzia wykorzystywane w tworzeniu strony internetowe;j.
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B.4.4.8 Opisz zastosowanie i cel stosowania diagraméw struktury w projektowaniu stron
internetowych.
B.4.4.9 Opisz najwazniejsze metody nawigacyjne.

B.4.4.10 Opisz rozne podejscia projektowe do projektowania stron internetowych i
powszechnie stosowane techniki, takie jak scenorysy, szkice.
B.4.5 Projektowanie B.4.5.1 Opisz koncepcje jezykow znacznikow i opisz gtdwne cechy HTML.
stron internetowych
B.4.5.2 Zastosuj podstawowe znaczniki HTML i zinterpretuj znaczniki zwigzane z ukfadem
graficznym, takie jak znaki specjalne, znaki podziatu, wyréwnanie, nagtowki,
znaczniki obrazdw, tta, kolory, hiperfacza, listy, tabele, formularze, ramki.

B.4.5.3 Opisz podstawowe zasady graficzne dla zwyktego tekstu pisanego, takie jak rozmiar
czcionki czy biate znaki.
B.4.5.4 Opisz podstawowe elementy XML, jego zastosowania oraz ewolucje HTML do XHTML.

B.4.5.5 Opisz koncepcje arkuszy styléw, w tym CSS (ang. Cascading Style Sheets) oraz XSL
(ang. Extensible Stylesheet Language). Wyjasnij ich zastosowanie w projektowaniu.

B.4.6 Programowanie B.4.6.1 Przedstaw rdznice pomiedzy technologiami po stronie klienta oraz po stronie serwera
zastosowan i wskaz rézne typy jezykdw programowania przeznaczonych dla zastosowan
internetowych internetowych.

B.4.6.2 Wymien najwazniejsze wyzwania zwigzane z integracjg systemow internetowych z

istniejgcymi systemami.
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