
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Zwinne metodyki wytwarzania oprogramowania


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Sylwester Korga


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	Wykład 2pkt, projekt 3pkt

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	I rok, II semestr

	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 „filozofią programowania Agile”. Poznanie pojęć i nazw procesów wykorzystywanych w wytwarzaniu oprogramowania.

	C2
	Zapoznanie studentów z procesami wytwarzania oprogramowania, etapami wytwarzania oprogramowania, stosowanymi metodykami zwinnymi. 

	C3
	Nabycie umiejętności przez studentów dotyczących projektowania oprogramowania oraz uczestniczenia w procesach wytwarzania oprogramowania na wszystkich jego etapach.

	C4
	Zdobycie umiejętności dotyczących harmonogramowania prac oraz pracy w grupie.

	C5
	Zdobycie wiedzy i umiejętności dotyczących opracowania wykresów dla tzw. „wykresów wypalania sprintu”.


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/ZD

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

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Student wie jak zapisać w postaci schematu algorytmy dla procesów tworzenia kodu programów.
	INF_W04
INF_W05

INF_W07 
	
	
	x
	x

	W2
	 Student wie jak dobrać technologie IT dla projektu który realizuje.
	
	
	
	x
	x

	W3
	Student rozumie potrzebę podziału prac w procesie tworzenia oprogramowania.
	
	
	
	x
	x

	W4
	Student zna metody do koordynowania prac zespołu pod względem współpracujących technologii
	
	
	
	x
	x

	W5
	Student posiada wiedzą dotyczącą harmonogramowania prac.
	
	
	
	x
	x

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Student potrafi opracować i zapisać w postaci schematu algorytmy dla procesów tworzenia kodu programów.
	INF_U03 INF_U07 INF_U11 


	
	
	x
	x

	U2
	 Student potrafi dobrać technologie IT dla projektu który realizuje.
	
	
	
	x
	x

	U3
	Student potrafi dokonać podziału prac w procesie tworzenia oprogramowania.
	
	
	
	x
	x

	U4
	Student potrafi koordynować prace zespołu pod względem współpracujących technologii.
	
	
	
	x
	x

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	 Student potrafi planować pracę w zespole oraz przydzielać zadania zespołowi. 
	INF_K01 INF_K04
	
	
	x
	x

	K2
	Student potrafi współpracować w zespole oraz rozumie na czym polega kontrola pracy współbieżnej.
	
	
	
	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

	ST
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	NST/ZD
	15
	
	
	
	50
	
	
	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/ZD

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

	1.
	Podstawy zarządzania projektami. Projekty typu waterfall oraz scrum.
	W1,W2
	
	
	
	x

	2.
	Zapoznanie z pojęciami filozofii Agile
	W3
	
	
	
	x

	3.
	Tworzenie harmonogramowania prac w branży IT
	W4
	
	
	
	x

	4.
	Tworzenie wykresów spalania. Omówienie sposobów odbiorów projektów.
	W5
	
	
	
	x


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

	
	
	
	ST
	NST/ZD

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

	1.
	Zapoznanie z wytycznymi projektu. Podział na grupy projektowe. Przydzielenie tematów prac.
	U1
	
	
	x
	x

	2.
	Wytwarzania oprogramowania w sposób iteracyjny.
	U1, U2
	
	
	x
	x

	3.
	Tworzenie harmonogramów- zapoznanie z narzędziami oraz 
	U2,U3
	
	
	x
	x

	4.
	Przedstawienie zrealizowanych projektów. Podsumowanie prac w grupach.
	U4
	
	
	x
	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-W5
	Prezentacja multimedialna
	Egzamin teoretyczny z treści wykładów. Student otrzymuje ocenę końcową.
	Egzamin teoretyczny pisany jest wykorzystaniem platformy on-line WSPA. 

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	Zajęcia praktyczne wykonywane na stanowiskach komputerowych
	Egzamin praktyczny z którego student otrzymuje ocenę końcową. 
	Pliki z egzaminu zgrywane są na zewnętrzny dysk twardy a następnie są archiwizowane w archiwum WSPA.

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Praca w grupach na zajęciach laboratoryjnych oraz w formie pac domowych.
	Sprawdzenie efektów komunikacji. 
Sposób dokumentacji: Ocena opracowanej dokumentacji projektu. (Obrona projektu)
	Sprawdzenie poprawności udostępniania plików.
Sposób dokumentacji: Krótka notatka tekstowa


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
	50-75% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	76-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	50-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	50-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
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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
	
	50

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	
	65

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	
	5

	Praca własna studenta
	
	~50

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	
	10

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	
	5

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	
	120

	Liczba punktów ECTS
	
	3
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