
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Zaawansowany projekt zespołowy cz. 1


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. Kamil Żyła


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	5

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	I

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


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

	
	

	C1
	Nabycie praktycznej wiedzy z zakresu współczesnego zespołowego projektowania systemów informatycznych oraz wymagań stawianych nowoczesnym systemom.

	C2
	Praktyczne przećwiczenie zespołowego zaprojektowania wybranego systemu informatycznego z wykorzystaniem specjalistycznego oprogramowania.

	C3
	Zapoznanie studentów z wiodącymi narzędziami stosowanymi przy projektowaniu systemów informatycznych.


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 (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	proces zespołowego projektowania systemów informatycznych 
	INF2_W05

INF2_W09
	
	
	X
	X

	W2
	narzędzia i technologie projektowania systemów informatycznych
	
	
	
	X
	X

	W3
	role poszczególnych członków zespołu podczas projektowania systemów informatycznych
	
	
	
	X
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	planować i uczestniczyć w zespołowych czynnościach mających na celu projektowanie systemów informatycznych
	INF2_U03

INF2_U14

INF2_U16

INF2_U19

INF2_U04
	
	
	X
	X

	U2
	projektować systemy informatyczne z użyciem współczesnych narzędzi
	
	
	
	X
	X

	U3
	analizować istniejące narzędzia informatyczne pod kątem ich użyteczności w zespołowych pracach projektowych
	
	
	
	X
	X

	U4
	adaptować się do zmiennych wymagań otoczenia i środowiska pracy w dziedzinach związanych z informatyką techniczną, w szczególności w zakresie projektowania systemów informatycznych
	
	
	
	X
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	kreatywnej pracy w zespole
	INF2_K03

INF2_K05

INF2_K06
	
	
	X
	X

	K2
	identyfikowania i rozstrzygania dylematów społecznych związanych z wytwarzaniem oprogramowania
	
	
	
	X
	X

	K3
	odpowiadania za swoje działania i wykonywania swoich obowiązków na czas
	
	
	
	X
	X


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

	NST
	
	
	45
	
	
	
	
	15
	
	5


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

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Proces zespołowego projektowania systemu informatycznego.
	W1, U1, K1, K2
	
	
	
	X

	2.
	Dokumentacja projektowa.
	W1, U4
	
	
	
	X

	3.
	Role w zespole projektowym.
	W3, U1, K1
	
	
	
	X

	4.
	Narzędzia zespołowego projektowania systemu informatycznego.
	W2, U2, U3
	
	
	
	X


RODZAJ ZAJĘĆ: PROJEKT
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Role w zespole projektowym. Dokumentacja systemu informatycznego.
	W1, W3, U1, U3, K1, K2
	
	
	X
	

	2.
	Specyfikacja i analiza wymagań dla systemu informatycznego.
	W1, U4, K3
	
	
	X
	

	3.
	Tworzenie diagramów w języku UML.
	W2, U2, K3
	
	
	X
	

	4.
	Projektowanie warstwy danych.
	W2, U2, K3
	
	
	X
	

	5.
	Projektowanie interfejsu użytkownika.
	W2, U2, K3
	
	
	X
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się oraz sposobu dokumentacji)
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W1
	wykład, dyskusja, przygotowanie projektu
	egzamin/wykonanie projektu
	oceniony arkusz egzaminu/oceniony projekt

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	dyskusja, praca w grupie, przygotowanie projektu
	egzamin/wykonanie projektu
	oceniony arkusz egzaminu/oceniony projekt

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K3
	dyskusja, praca w grupie, przygotowanie projektu
	egzamin/wykonanie projektu
	oceniony arkusz egzaminu/oceniony projekt


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

	W
	60-75% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	76-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 
1. Zarządzanie projektem informatycznym : projekty w środowisku wirtualnym : czynniki sukcesu i niepowodzeń projektów / Kazimierz Frączkowski. Wrocław : Oficyna Wydawnicza Politechniki Wrocławskiej, 2003.
2. UML 2.x : ćwiczenia zaawansowane / Stanisław Wrycza, Bartosz Marcinkowski, Jacek Maślankowski. Gliwice: Helion, 2012.

Uzupełniająca
1. Nowoczesna inżynieria oprogramowania. Stosowanie skutecznych technik szybszego rozwoju oprogramowania wyższej jakości / David Farley. Gliwice: Helion, 2023.
4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	
	60

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	
	60

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	
	6

	Praca własna studenta
	
	65

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

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	
	30

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	
	125

	Liczba punktów ECTS
	
	5
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