
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
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia II stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Dr inż. Monika Kaczorowska-Tokowarow; mgr Joachim Smaga


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
	Zapoznanie studentów z praktycznymi sposobami projektowania aplikacji  systemów informatycznych.

	C2
	Dobór metodyki/ języka projektowania adekwatnego do problemu.

	C3
	Praktyczne wykorzystanie i użycie wybranego oprogramowania do tworzenia dokumentacji projektowej. 

	C4
	Wykonanie dokumentacji projektowej w zespole kilkuosobowym.

	C5
	Nabycie umiejętności pracy zespołowej i przyjmowania w nim różnych ról.


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
	Potrafi zdefiniować strukturę zespołu adekwatną do postawionych zadań.
	INF2_W03

INF2_W05

INF2_W07

INF2_W09

INF2_W10

INF2_W11


	
	X
	
	X

	W2
	Rozumie istotę problemu pracy zespołowej.
	
	
	X
	
	X

	W3
	Zna szczegółowo rodzajne diagramów występujących w dokumentacji projektowej.
	
	
	X
	
	X

	W4
	Rozumie znaczenie narzędzi pracy grupowej w projekcie.
	
	
	X
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Umie zdefiniować cel i zakres projektu oraz zadania do wykonania. 
	INF2_U03

INF2_U07

INF2_U08

INF2_U11
INF2_U14

INF2_U15
INF2_U16


	X
	
	X
	

	U2
	Jest w stanie określić i sformalizować wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne do systemu.
	
	X
	
	X
	

	U3
	Jest w stanie podzielić role i obowiązki pomiędzy członków zespołu.
	
	X
	
	X
	

	U4
	Umie stworzyć dokumentację projektową
	
	X
	
	X
	

	U5
	Jest w stanie dobrać narzędzia wspomagające do realizacji postawionych zadań.
	
	X
	
	X
	

	U6
	Umie wytworzyć przejrzystą dokumentację projektowa.
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Jest kreatywny i świadomy swoich ograniczeń i potrafi zapytać eksperta dziedzinowego o pomoc. 
	INF2_K01

INF2_K03

INF2_K04


	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
	
	
	60
	
	
	
	
	30
	
	5

	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.
	Cel i zakres przedmiotu. Typowe tematy projektów.
	W3, W4
	
	X
	
	X

	2.
	Zasady tworzenia zespołów i rozdziału ról pomiędzy ich  członków
	W1, W2
	
	X
	
	X

	3.
	Problemy pracy zespołowej
	W2
	
	X
	
	X

	4.
	Narzędzia pracy zespołowej w projekcie i ich znaczenie
	W4
	
	X
	
	X

	5.
	Warstwy projektowe i ich znaczenie
	W1, W3
	
	X
	
	X

	6.
	Zawartość dokumentacji projektu
	W3
	
	X
	
	X

	7.
	Zarządzanie wykonaniem i dokumentacja. Wprowadzanie i dokumentowanie zmian.
	W3
	
	X
	
	X

	8.
	Przypomnienie i dokładne omówienie diagramów UML niezbędnych do stworzenia czytelnego i zrozumiałego projektu systemu informatycznego.
	W3
	
	X
	
	X

	9.
	Prezentacje projektów i dyskusja
	W2, W3
	
	X
	
	X

	10.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen
	
	
	X
	
	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.
	W trakcie zajęć projektowych wykonywane są zespołowe złożone przedsięwzięcia, polegające na wytworzeniu aplikacji w pełnym cyklu: od pozyskania i specyfikacji wymagań po oprogramowanie, przygotowanie projektu, implementację i testowanie aplikacji aż po opracowanie dokumentacji eksploatacyjnej. W miarę możliwości projekty będą realizowane dla konkretnych klientów-firm.
	U1-U8, K1
	X
	
	X
	

	2.
	Część pierwsza zajęć poświęcona jest na wykonanie projektu aplikacji w wybranej technice. Projekt obejmuje identyfikację i formalizację wymagań, projekt aplikacji. Prace kończą się dokumentem zwartym i procesem zdawczo-odbiorczym z podpisaniem protokołu.
	U1-U8, K1
	X
	
	X
	

	3.
	Część druga zajęć poświęcona jest implementacji aplikacji, testowaniu oraz opracowaniu dokumentacji dla użytkownika.
	U1-U8, K1
	X
	
	X
	

	4.
	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-W4
	Wykład konwencjonalny, prezentacja multimedialna.
	Egzamin pisemny.

Test zawierający zestaw 20 pytań – 20 pytań zamkniętych jednokrotnego wyboru po 1 pkt = 20 pkt

Zakres procentowy i punktacja dla każdej oceny:

Ocena 3 (dostateczny): 51 – 60% 11 – 12 pkt

Ocena 3,5 (dostateczny plus): 61 – 70% 13 – 14 pkt

Ocena 4 (dobry): 71 – 80% 15 – 16 pkt

Ocena 4,5 (dobry plus) 81 – 90% 17 – 18 pkt

Ocena 5 (bardzo dobry): 91 – 100% 19 – 20 pkt
	Oceniony test

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U6
	Praca nad projektem.
	Projekt zaliczeniowy – dokumentacja (60% oceny końcowej z projektu)
Prezentacja multimedialna  projektu (40% oceny końcowej z projektu)
	Oceniony projekt.

Oceniona prezentacja.

Pliki zarchiwizowane na platformie

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1
	Praca nad projektem.
	Projekt zaliczeniowy – dokumentacja (60% oceny końcowej z projektu)

Prezentacja multimedialna  projektu (40% oceny końcowej z projektu)
	Oceniony projekt.

Oceniona prezentacja.

Pliki zarchiwizowane na platformie


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


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa
1. Wrycza, Stanisław. UML 2.x : ćwiczenia zaawansowane , Gliwice, Helion, 2012
2. Larman, Craig.UML i wzorce projektowe : analiza i projektowanie obiektowe oraz iteracyjny model wytwarzania aplikacji, 2011, Helion, Gliwice
3. Sacha, Krzysztof, Inżynieria oprogramowania, 2010, Wyd. Naukowe PWN, Warszawa

4. Pilone, Dan, Head First Software Development, 2008, Helion, Gliwice

5. Flasiński, Mariusz, Zarządzanie projektami informatycznymi, 2006 Wyd. Naukowe PWN, Warszawa

Uzupełniająca

1. Szyjewski, Zdzisław, Metodyki zarządzania projektami informatycznymi, 2004, Placet, Warszawa

2. Waćkowski, Kazimierz, Wspomaganie zarządzania projektami informatycznymi, 2007, Helion, Gliwice.
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
	90
	60

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	90
	60

	Praca własna studenta
	35
	65

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

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	15
	35

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	125
	125

	Liczba punktów ECTS
	5
	5
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