
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Zaawansowany projekt zespołowy cz. 1

Zaawansowany projekt zespołowy cz. 2


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia II stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	dr inż. Łukasz Kański


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy

	2.2. Liczba ECTS
	4 ECTS

	2.3. Język wykładów
	polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	1 dla Zaawansowany projekt zespołowy cz. 1
2 dla Zaawansowany projekt zespołowy cz. 2

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	Dla semestru 2 wymagane jest zaliczenie semestru 1


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Wskazanie sposobów przygotowania dokumentacji projektowej w cyklu życia oprogramowania 
w praktyce biznesowej.

	C2
	Poznanie skutecznych sposobów pozyskiwania wymagań funkcjonalnych od użytkowników systemów informatycznych – analiza FURPS w praktyce implementacyjnej.

	C3
	Nabycie praktycznej wiedzy z zakresy współczesnego projektowania systemów informatycznych oraz wymagań stawianych nowoczesnym systemom.

	C4
	Praktyczne wskazówki w zakresie współczesnych metod i narzędzi zarządzania całym cyklem wytwarzania oprogramowania, począwszy od fazy analizy i specyfikacji wymagań, poprzez projektowanie, implementacje, testowanie, weryfikację i walidację, aż po problemy lokalizacji 
i pielęgnacji oprogramowania.

	C5
	Prezentacja wykonania projektu wybranego systemu informatycznego zespołowo z wykorzystaniem specjalistycznego oprogramowania pod nadzorem prowadzącego i z jasnym podziałem ról 
i obowiązków w zespole.

	C6
	Zapoznanie studentów z wiodącymi narzędziami stosowanymi przy projektowaniu systemów informatycznych zarówno komercyjnych jak i w oparciu o licencję typu open-source.


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (X)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Obowiązkowe/dodatkowe* zajęcia na platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Obowiązkowe/dodatkowe* zajęcia na platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Student zna i rozumie procesy zachodzące w cyklu życia aplikacji i systemów informatycznych z perspektywy ich projektowania.
	INF_W03
	
	
	
	X

	W2
	Student ma uporządkowaną wiedzę w zakresie metod wytwarzania oprogramowania, w  tym programowania iteracyjno-przyrostowego oraz zarządzania projektami informatycznymi z perspektywy ich projektowania.
	INF_W05
	
	
	
	X

	W3
	Student zna i rozumie zasady programowania i tworzenia systemów analityczno-informacyjnych z perspektywy projektowania systemów antropocentrycznych.
	INF_W04
	
	
	
	X

	W4
	Student ma wiedzę umożliwiającą podejmowanie decyzji menedżerskich, zna i rozumie istotę i narzędzia pracy zespołowej oraz zagadnienia z zakresu zintegrowanych systemów zarządzania – w szczególności realizujących spersonalizowane wymagania funkcjonalne oraz niefunkcjonalne.
	INF_W09
	
	
	
	X


	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Student potrafi samodzielnie prowadzić oraz kierować działalnością badawczą w zakresie informatyki technicznej i telekomunikacji, w szczególności związaną z inżynierią procesów i systemów informatycznych.
	INF_U01
	
	
	
	X

	U2
	Student potrafi przeprowadzić analizę istniejących rozwiązań informatycznych i wskazać możliwości ich rozwoju i implementacji.
	INF_U03
	
	
	
	X

	U3
	Student potrafi wykorzystać wiedzę dotyczącą zastosowań specjalistycznych technologii informatycznych projektując zgodnie z międzynarodowymi standardami systemy informatyczne.
	INF_U04
	
	
	
	X

	U4
	Student ma umiejętność adaptacji do zmiennych wymagań otoczenia i środowiska pracy w dziedzinach związanych z informatyką techniczną, w szczególności w zakresie systemów informatycznych i podejścia agile.
	INF_U05
	
	
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do
	
	

	K1
	Student jest gotów do krytycznej oceny odbieranych treści i wyników pracy własnej oraz grupowej, rozumie znaczenie wiedzy w rozwiązywaniu problemów, w przypadku wystąpienia trudności potrafi zwrócić się do eksperta – prowadzącego.
	INF_K01
	
	
	
	X

	K2
	Student jest gotów do konsekwentnego realizowania określonych celów własnych i grupy oraz organizacyjnych ze świadomością odpowiedzialności za podejmowane decyzje.
	INF_K03
	
	
	
	X

	K3
	Student jest gotów do odpowiedzialnego przygotowania się do swojej pracy oraz prezentowania aktywnej i twórczej postawy w formułowaniu własnych rozstrzygnięć problemu z uwzględnieniem wielokierunkowych skutków dla użytkowników produktu projektu.
	INF_K05
	
	
	
	X


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Obowiązkowe/dodatkowe
 zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie
……………….
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	NST
	30
	
	
	
	
	
	
	
	
	4


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób dane treści będą realizowane (zajęcia na uczelni lub obowiązkowe / dodatkowe zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: WYKŁAD
	Lp.
	Treść zajęć
	Sposób realizacji

	
	
	ST
	NST

	
	
	ZAJĘCIA NA UCZELNI
	OBOWIĄZKOWE / DODATKOWE*
 ZAJĘCIA NA PLATFORMIE
	ZAJĘCIA NA UCZELNI
	OBOWIĄZKOWE / DODATKOWE* ZAJĘCIA NA PLATFORMIE

	
	Zaawansowany projekt zespołowy cz. 1
	
	
	
	X

	1.
	Formalna definicja systemu informatycznego.
	
	
	
	X

	2.
	Podstawowe elementy w budowie systemu informatycznego – podejście antropocentryczne.
	
	
	
	X

	3.
	Metody tworzenia systemów informatycznych – modele w procesie projektowania. 
	
	
	
	X

	4.
	Rola systemu informatycznego w przedsiębiorstwie.
	
	
	
	X

	5.
	Rola użytkownika w systemie informatycznym.
	
	
	
	X

	6.
	Zagadnienia związane z technologią ponownego użycia.
	
	
	
	X

	7.
	Wprowadzenie do ujednoliconego języka modelowania i projektowania systemów informatycznych – UML (Unified Modeling Language)
	
	
	
	X

	8.
	Omówienie dokumentacji oraz standardów projektowania systemów informatycznych.
	
	
	
	X

	9.
	Typy podstawowych diagramów wykorzystywanych w projektowaniu systemów informatycznych (class diagram, object diagram, package diagram, use case, activity diagram, comunication diagram). Scharakteryzowanie innych diagramów.
	
	
	
	X

	10.
	Cechy dobrego modelu i problemy przy tworzeniu modeli.
	
	
	
	X

	
	Zaawansowany projekt zespołowy cz. 2
	
	
	
	X

	11.
	Narzędzia wspomagające tworzenie systemów informatycznych
	
	
	
	X

	12.
	Wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne. Analiza FURPS.
	
	
	
	X

	13.
	Dokumentacja projektowa.
	
	
	
	X

	14.
	Wdrażanie diagramów UML.
	
	
	
	X

	15.
	Współczesne trendy w zarządzaniu projektami – podejście zwinne z uwzględnieniem podejścia SCRUM.
	
	
	
	X

	14.
	Projekt i jego uzasadnienie biznesowe. Zarządzanie programami i portfelem projektów.
	
	
	
	X


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się, np. debata, case study, przygotowania i obrony projektu, złożona prezentacja multimedialna, rozwiązywanie zadań problemowych, symulacje sytuacji, wizyta studyjna, gry symulacyjne + opis danej metody):
Wykład: 

· obecność na zajęciach

· egzamin pisemny w formie testu

· debata w trakcie zajęć na sensownością zaproponowanych przez prowadzącego rozwiązań oraz modeli

· rozwiązywanie zdań problemowych zaprezentowanych przez prowadzącego

3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.” 

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W1
	Posiada znikomą wiedzę w zakresie systemów baz danych, projektowania relacyjnych baz danych, języków zapytań do baz danych i przetwarzania transakcji.
	Potrafi ogólnie omówić systemy baz danych oraz oprogramowanie bazodanowe. Potrafi wymienić i pobieżnie scharakteryzować języki zapytań do baz danych i przetwarzania transakcji.
	Ma podstawową wiedzę w zakresie systemów baz danych, projektowania relacyjnych baz danych, języków zapytań do baz danych i przetwarzania transakcji. Potrafi dokonać analizy dostępnych rozwiązań oraz scharakteryzować różnice.

	W2
	Potrafi ogólnie scharakteryzować podstawowe architektury systemów informatycznych. Potrafi wymienić istniejące technologie.
	Zna architektury systemów informatycznych, potrafi wskazać technologie oraz określić podstawowe kierunki rozwoju.
	Ma ugruntowaną wiedzę z zakresu architektury systemów informatycznych, istniejących technologii i ich rozwoju. Potrafi wybrać właściwe rozwiązania dla projektowanego systemu informatycznego oraz uzasadnić logicznie swój wybór.

	W3
	Posiada podstawową, ogólną wiedzę w zakresie narzędzi i metod inżynierii oprogramowania.
	Potrafi wymienić i scharakteryzować narzędzia i metod inżynierii oprogramowania.
	Potrafi wymienić i scharakteryzować różnice w narzędziach i metodach inżynierii oprogramowania. Potrafi wybrać właściwe rozwiązania dla projektowanego systemu informatycznego oraz uzasadnić logicznie swój wybór.

	W4
	Ma podstawową i ogólną wiedzę z zakresu projektowania programowania i architektury aplikacji w wybranych zastosowaniach informatyki oraz posiada wiedzę z zakresu user experience.
	Ma wiedzę z zakresu projektowania programowania i architektury aplikacji w wybranych zastosowaniach informatyki oraz posiada wiedzę z zakresu user experience. Potrafi wskazać zasady poprawnego projektowania interfejsu człowiek-komputer.
	Ma wiedzę z zakresu projektowania programowania i architektury aplikacji w wybranych zastosowaniach informatyki oraz posiada wiedzę z zakresu user experience. Potrafi wskazać zasady poprawnego projektowania interfejsu człowiek-komputer. Potrafi wybrać właściwe rozwiązania dla projektowanego systemu informatycznego oraz uzasadnić logicznie swój wybór.

	U1
	Wie na czym polega wstępna analiza rozwiązań projektów i podejmowanych działań inżynierskich w zakresie systemów informatycznych.
	Potrafi dokonać wstępnej analizy proponowanych rozwiązań projektów i podejmowanych działań inżynierskich w zakresie systemów informatycznych.
	Potrafi dokonać wstępnej analizy proponowanych rozwiązań projektów i podejmowanych działań inżynierskich w zakresie systemów informatycznych. Potrafi sporządzić wnioski z analizy projektowanego systemu informatycznego oraz dokonać ich prezentacji.

	U2
	Potrafi opisać sposoby funkcjonowania istniejących rozwiązań techniczne, w szczególności obiektów, systemów, procesów i usługi w systemach IT.
	Potrafi opisać oraz dokonać wstępnej analizy sposobu funkcjonowania i ocenić zwłaszcza w kontekście projektowanych systemów informatycznych istniejące rozwiązania techniczne, w szczególności obiektów, systemów, procesów i usług.
	Potrafi opisać oraz dokonać krytycznej analizy sposobu funkcjonowania i ocenić zwłaszcza w kontekście projektowanych systemów informatycznych istniejące rozwiązania techniczne, w szczególności obiektów, systemów, procesów i usług. Potrafi sporządzić wnioski z analizy projektowanego systemu informatycznego oraz dokonać ich prezentacji.

	U3
	Potrafi porozumiewać się przy użyciu różnych technik i podstawowej terminologii z zakresu projektowania systemów informatycznych.
	Potrafi porozumiewać się przy użyciu różnych technik i specjalistycznej terminologii z zakresu projektowania systemów informatycznych. brać udział w debacie, przedstawić i oceniać różne opinie i dyskutować o nic
	Potrafi porozumiewać się przy użyciu różnych technik i specjalistycznej terminologii z zakresu projektowania systemów informatycznych. Bierze udział w debacie, przedstawia i oceniaa różne opinie i dyskutuje o nich.

	U4
	Potrafi wykonać projekt oprogramowania informatycznego obiektowo w podstawowym zakresie.
	Potrafi wykonać projekt oprogramowania informatycznego obiektowo i strukturalnie w podstawowym zakresie.
	Potrafi wykonać projekt oprogramowania informatycznego obiektowo i strukturalnie z uwzględnieniem zasad bezpieczeństwa danych.

	K1
	Potrafi myśleć i działać w sposób przedsiębiorczy i kreatywny.
	Potrafi myśleć i działać w sposób przedsiębiorczy i kreatywny – włącza się do dyskusji.
	Potrafi myśleć i działać w sposób przedsiębiorczy i kreatywny – włącza się do dyskusji. Proponuje własne rozwiązania wraz z logicznym uzasadnieniem.

	K2
	Potrafi współdziałać i pracować w grupie, przyjmując różne role – umie dostosować się do pracy grupowej.

	Potrafi współdziałać i pracować w grupie, przyjmując różne role. Bierze udział w dyskusjach grupy.
	Potrafi współdziałać i pracować w grupie, przyjmując różne role. Bierze udział w dyskusjach grupy. Proponuje własne rozwiązania wraz z logicznym uzasadnieniem.

	K3
	Potrafi dokonać identyfikacji dylematów związanych z projektowaniem systemów informatycznych. Zna zasady etyki zawodowej i wymagania od innych.
	Prawidłowo identyfikuje i rozstrzyga dylematy związane z projektowaniem systemów informatycznych. Jest gotów do przestrzegania etyki zawodowej i wymagania od innych.
	Prawidłowo identyfikuje i rozstrzyga dylematy związane z projektowaniem systemów informatycznych. Jest gotów do przestrzegania etyki zawodowej i wymagania od innych, dba o dorobek i tradycję zawodu.


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 

· Specyfikacja języka UML – OMG Unified Modeling Language (OMG UML), Superstructure, dostępna na stronie www.omg.org.
· Larman, Craig. UML i wzorce projektowe : analiza i projektowanie

obiektowe oraz iteracyjny model wytwarzania aplikacji /Craig Larman ; przedm. Philippe Kruchten ; tł. Justyna Wakowska. - Wyd.3.

Gliwice : Helion, 2011

· https://it-consulting.pl/autoinstalator/wordpress – serwis autorstwa J. Żelińskiego. 

Uzupełniająca

· Wrycza, Stanisław.

UML 2.x : ćwiczenia zaawansowane / Stanisław Wrycza,

Bartosz Marcinkowski, Jacek Maślankowski.

Gliwice : Helion, 2012

· Wrycza, Stanisław.

Język inżynierii systemów SysML : architektura i

zastosowania : profile UML 2.x w praktyce / Stanisław

Wrycza, Bartosz Marcinkowski.

Gliwice : Helion, 2010
4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	
	30

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	
	30

	Konsultacje dydaktyczne (mini. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	
	3

	Praca własna studenta
	
	70

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	
	35

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	
	35

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	
	100

	Liczba punktów ECTS
	
	4
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