
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Projekt zespołowy systemu informatycznego cz. 2


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
	


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	3

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	VI

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


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

	
	

	C1
	Zastosowanie w praktyce wiedzy i umiejętności zdobytej w trakcie studiów z zakresu: inżynierii oprogramowania, baz danych, programowania. 

	C2
	Przećwiczenie przez studentów wszystkich faz wytwarzania oprogramowania w rzeczywistym projekcie, w szczególności oprogramowania począwszy od fazy analizy i specyfikacji wymagań, poprzez projektowanie, implementacje, testowania aplikacji oraz opracowania dokumentacji użytkowej. Poznanie najważniejszych metodyk stosowanych podczas prac z projektami informatycznymi.

	C3
	Rozwijanie umiejętności przez studentów pracy zespołowej z jasnym podziałem ról i obowiązków, planowania i wykonywania zadań. Poznanie najważniejszych narzędzi stosowanych podczas pracy z projektami informatycznymi.


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 potrafi zdefiniować strukturę zespołu adekwatną do postawionych zadań w ramach wybranej metodyki zarządzania projektami.
	INF_W17

INF_W20

INF_W21
	X
	
	X
	

	W2
	Rozumie istotę problemu pracy zespołowej, wie jak rozdzielać zadania w ramach wybranej metodyki.
	
	X
	
	X
	

	W3
	Rozumie znaczenie narzędzi pracy grupowej w projekcie, wie jak te narzędzia wykorzystać.
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Potrafi określić cel oraz zdefiniować zakres projektu i zadania do wykonania.
	INF_U07 INF_U08 INF_U09 INF_U10 INF_U12 INF_U15 INF_U16 INF_U21 INF_U22
	X
	
	X
	

	U2
	Umie efektywnie przydzielić role i obowiązki poszczególnym członkom zespołu. Umiejętnie wyszczególnia i rozdziela zadania projektowe wśród członków zespołu.
	
	X
	
	X
	

	U3
	Potrafi zdefiniować i ustalić wymagania systemowe.
	
	X
	
	X
	

	U4
	Jest w stanie zaimplementować projekt systemu przy użyciu odpowiednich technik. Umie wybrać technologię odpowiednią do wykonania określonego zadania projektowego.
	
	X
	
	X
	

	U5
	Jest w stanie wybrać właściwe narzędzia wspierające do wykonania zadań. Umie opracować dokumentację projektową, korzystając z odpowiednich narzędzi inżynierskich.
	
	X
	
	X
	

	U6
	Student potrafi stworzyć czytelną i zrozumiałą dokumentację projektową oraz eksploatacyjną.
	
	X
	
	X
	

	U7
	Student jest zdolny do wytworzenia oprogramowania w wybranej technologii.
	
	X
	
	X
	

	U8
	Student potrafi organizować i realizować testy oprogramowania. Jest w stanie jako lider lub członek zespołu wykonać zadanie projektowe zgodnie ze specyfikacją.
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Student jest przygotowany do kreatywnej pracy i zarządzania zespołem.
	INF_K02
INF_K03
	X
	
	X
	

	K2
	Jest zdolny do rozpoznawania i rozwiązywania problemów społecznych związanych z wytwarzaniem oprogramowania.
	
	X
	
	X
	

	K3
	Jest przygotowany do ponoszenia odpowiedzialności za swoje działania i realizowania swoich zadań w ustalonym terminie.
	
	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 ……………….
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	40
	
	
	
	
	
	
	3

	NST
	
	
	15
	
	
	
	
	
	
	3


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: 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.
	W trakcie prac projektowych wykonywane są zespołowe przedsięwzięcia. Układanie harmonogramu działań i ewentualna weryfikacja wymagań. Przedmiot jest kontynuacją przedmiotu z poprzedniego semestru. Studenci posiadają wstępną dokumentacją projektu. Na zajęciach studenci implementują aplikacje, testują oraz opracowują dokumentacje dla użytkownika.
	W1, W2, U1, U2, U3, K1, K2, K3
	X
	
	X
	

	2.
	Omówienie narzędzi wspomagających proces projektowania. Omówienie i przygotowanie środowiska implementacyjnego. Ustalenie oprogramowania bazowego, sprecyzowanie wymagań funkcjonalnych oraz poza funkcjonalnych SI.
	W1, W2, W3, U1, U2, U3, U5, K1, K2, K3
	X
	
	X
	

	3.
	Opracowanie repozytorium kodu. Implementacja aplikacji. Prezentacja działania i weryfikacja.
	W3, U5, U6, U7, U8, K1, K2, K3
	X
	
	X
	

	4.
	Testowanie aplikacji, poprawki, edycja, design.
	W3, U5, U6, U7, U8, K1, K2, K3
	X
	
	X
	

	5.
	Przygotowanie dokumentacji aplikacji. Prezentacja wytworzonych SI i dyskusja.
	W3, U1, U2, U3, U4, U5, U6, U7, U8, K1, K2, K3
	X
	
	X
	

	6.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen
	
	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-W3
	Dyskusja, analiza gotowych rozwiązań
	Zadanie praktyczne realizowane w ramach projektu na bazie przygotowanych założeń. Należy napisać aplikację w wybranym języku programowania. Temat aplikacji powinien być zbieżny z tematem z semestru 5. Projekt w grupach (1-3) osobowych. Należy przesłać pliki, oraz instrukcje uruchomienia wraz ze stroną tytułową. Na ostatnich zajęciach odbędzie się prezentacja projektu.
	Oceniony projekt

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U8
	Omawianie przykładowych problemów do rozwiązania, wspólna praca nad problemem, zlecenie projektów do indywidualnego i samodzielnego wykonania, referowanie postępów prac nad projektami podczas zajęć
	Zadanie praktyczne realizowane w ramach projektu na bazie przygotowanych założeń. Należy napisać aplikację w wybranym języku programowania. Temat aplikacji powinien być zbieżny z tematem z semestru 5. Projekt w grupach (1-3) osobowych. Należy przesłać pliki, oraz instrukcje uruchomienia wraz ze stroną tytułową. Na ostatnich zajęciach odbędzie się prezentacja projektu.
	Oceniony projekt

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K3
	Omawianie przykładowych problemów do rozwiązania, wspólna praca nad problemem, zlecenie projektów do indywidualnego i samodzielnego wykonania, referowanie postępów prac nad projektami podczas zajęć, praca nad projektem, wykonywanie ćwiczeń, praca w grupie
	Zadanie praktyczne realizowane w ramach projektu na bazie przygotowanych założeń.

Należy napisać aplikację w wybranym języku programowania. Temat aplikacji powinien być zbieżny z tematem z semestru 5. Projekt w grupach (1-3) osobowych. Należy przesłać pliki, oraz instrukcje uruchomienia wraz ze stroną tytułową. Na ostatnich zajęciach odbędzie się prezentacja projektu.
	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 3,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	51-60% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	61-70% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	71-80% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	81-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
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1. Sacha, Krzysztof, Inżynieria oprogramowania, 2010, Wyd. Naukowe PWN, Warszawa
2. HTML5 i CSS3: praktyczne projekty / Włodzimierz Gajda. Gliwice: Helion, 2013
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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
	40
	15

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	40
	15

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	4
	2

	Praca własna studenta
	35
	60

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	20
	30

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	15
	30

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	75
	75

	Liczba punktów ECTS
	3
	3


	Data ostatniej zmiany
	

	Zmiany wprowadził
	

	Zmiany zatwierdził
	




