
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Zaawansowany projekt zespołowy cz. 2 – wykład 


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
	Monika Kaczorowska


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	2

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	II

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


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

	
	

	C1
	Zapoznanie studentów z pracą w rzeczywistych projektach informatycznych

	C2
	Zapoznanie studentów z cyklem życia oprogramowania, problemami, modelami i etapami wytwarzania oprogramowania, stosowanymi metodykami i narzędziami wspomagającymi

	C3
	Zapoznanie studentów z analizą wymagań i projektowaniem systemów informatycznych.

	C4
	Zapoznanie studentów z wybranymi technologiami, które są obecnie wiodącymi na rynku IT


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
	Student ma wiedzę z zakresu wybranych metod stosowanych w procesach wytwarzania oprogramowania.
	INF_W17

INF_W20

INF_W21
	
	
	
	X

	W2
	Student posiada podstawową wiedzę na temat wybranych narzędzi wspomagających procesy wytwarzania oprogramowania
	
	
	
	
	X

	W3
	Student posiada wiedzę dotyczącą prawidłowego projektowania interfejsu.
	
	
	
	
	X

	W4
	Student posiada wiedzę dotyczącą tworzenia modeli AI i nowoczesnych technologii w projektach IT
	
	
	
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Student potrafi przeprowadzić analizę wymagań
	INF_U01 INF_U02 INF_U03 INF_U06 INF_U07 INF_U08 INF_U09 INF_U10 INF_U11 INF_U12 INF_U13 INF_U15 INF_U16 INF_U20 INF_U21 INF_U22 INF_U23 INF_U25 INF_U28
	
	
	
	X

	U2
	Student potrafi zaprojektować oprogramowanie, w tym jego strukturę funkcjonalną, dane, interfejs, wykorzystując nowoczesne narzędzia wspomagające
	
	
	
	
	X

	U3
	Student potrafi tworzyć dokumentację
	
	
	
	
	X

	U4
	Student potrafi stworzyć model AI 
	
	
	
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	 Student potrafi identyfikować i rozwiązywać dylematy związane z wytwarzaniem oprogramowania, w tym związane ze współpracą z klientem
	INF_K02 INF_K04
	
	
	
	X

	K2
	Student potrafi określić priorytety pracy projektowej
	
	
	
	
	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 zajęć online
	Inne
	Punkty ECTS

	NST
	15
	
	
	
	
	
	
	15
	
	2


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. 
	Nowoczesne technologie w projektach IT. Tworzenie modelów sztucznej inteligencji w Pythonie
	W4, U4
	
	X
	
	

	2.
	Przykłady projektów informatycznych, role w IT. Sposób pracy – porównanie dwóch podejść: Agile i Waterfall. GitHub jako repozytorium kodu. Jira jako narzędzie do zarządzania zadaniami.
	W1, W2, K1, K2
	
	X
	
	

	3.
	Inżynieria oprogramowania. Analiza wymagań. Wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne. Aktorzy i historie użytkowników.
	W1, U1, U3, K1
	
	X
	
	

	4.
	Scenariusze przypadków użycia
	W1, U2
	
	X
	
	

	5.
	Diagramy UML: diagram przypadków użycia, diagram klas, diagram sekwencji, diagram aktywności, diagram maszyny stanowej.
	W1, W2, U2
	
	X
	
	

	6. 
	Diagramy ERD
	W1, U2
	
	X
	
	

	7.
	Projekt interfejsu, makiety. Uniwersalne projektowanie. Testowanie interfejsu za pomocą eye – trackera.
	W1, W2, W3, K1
	
	X
	
	

	8.
	Wzorce projektowe.
	W1, U2
	
	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-W4
	Wykład, przypadki użycia, kodowanie na żywo
	egzamin
	Platforma PUW

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	Wykład, przypadki użycia, kodowanie na żywo
	egzamin
	Platforma PUW

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1 – K2
	Wykład, przypadki użycia, kodowanie na żywo
	egzamin
	Platforma PUW


Metody nauczania:

· Prezentacje multimedialne. Prezentacje przygotowywane są na wykłady.

· Kodowanie na żywo. Kodowanie na żywo odbywa się podczas wykładu za pomocą udostępnionego ekranu wykładowcy.

· Zadania praktyczne. Zadania praktyczne prezentowane są na wykładach.
Metody weryfikacji efektów uczenia się:

· Studenci przystępują do egzaminu ustnego z treści wykładowych
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
Vliet, Hans van., Software Engineering: Principles and Practice.
1. Craig Larman, Applying UML and Patterns: An Introduction to Object-Oriented Analysis and Design and Iterative Development.
Uzupełniająca

2. Roger S. Pressman, Software Engineering: A Practitioner's Approach.

4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	15

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	15

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	2

	Praca własna studenta
	35

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	20

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	15

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	50

	Liczba punktów ECTS
	2
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