
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Zaawansowany projekt zespołowy 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 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
	II

	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 zakresy współczesnego projektowania systemów informatycznych oraz wymagań stawianych nowoczesnym systemom.

	C2
	Doskonalenie praktycznych umiejętności w pracy grupowej, przyjmowanie ról i obowiązków, harmonogramowanie projektu i praca (projektowanie, programowanie, testowanie) zgodnie z zatwierdzonym harmonogramem.

	C3
	Prezentacja wykonania projektu wybranego systemu informatycznego zespołowo z wykorzystaniem specjalistycznego oprogramowania pod nadzorem prowadzącego i z jasnym podziałem ról 
i obowiązków w zespole.

	C4
	Nabycie umiejętności tworzenia czytelnej dokumentacji technicznej użytkownika.


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
	Posiada wiedzę o doborze odpowiedniej architektury do programowanego SI. 
	INF2_W05
INF2_W09
	x
	
	x
	

	W2
	Posiada wiedzę o doborze optymalnego oprogramowania i posiada wiedzę o programowaniu.  
	
	x
	
	x
	

	W3
	Posiada wiedzę o czasochłonności i ważności wykonanie poszczególnych zadań w procesie programowania.
	
	x
	
	x
	

	W4
	Posiada wiedzę o sposobie walidacji i testowania.
	
	x
	
	x
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Posiada umiejętności programistyczne.
	INF2_U14
INF2_U16
INF2_U19
	x
	
	x
	

	U2
	Posiada umiejętności testera.
	
	x
	
	x
	

	U3
	Potrafi pracować pod presją czasu (zgodnie w ustalonym harmonogramem).
	
	x
	
	x
	

	U4
	Posiada umiejętności kierowania zespołem.
	
	x
	
	x
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Umie kierować zespołem ludzkim i podporządkowywać się poleceniom kierownika, a także potrafi publicznie przedstawić i bronić swoich rozwiązań.
	INF2_K05
INF2_K06
	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
	
	
	40
	
	
	
	
	30
	
	5

	NST
	
	
	15
	
	
	
	
	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.
	Planowanie i wykonanie testów - elementy szczegółowe, dokumentowanie
	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.
	Tworzenie grup projektowych, wybór kierownika, Wydanie i dokładne omówienie projektów. Analiza merytoryczna projektu, Specyfikacja wymagań, Tworzenie harmonogramu, przydział obowiązków i zadań.  
	W1, W2, W3, U3, U4, K1
	x
	
	x
	

	2.
	Analiza projektu aplikacji (z poprzedniego semestru), poprawki adaptacja, uzgodnienie z wymaganiami.
	W1, W2, U1
	x
	
	x
	

	3.
	Wybór architektury oprogramowania, dobór języka (ów) programowania, Programowanie aplikacji zgodnie z przyjętym i zatwierdzonym harmonogramem.
	W3, W4, U1
	x
	
	x
	

	4.
	Testowanie aplikacji, poprawki, optymalizacja
	W2, W4, U1, U2
	x
	
	x
	

	5.
	Uruchomienie systemu informatycznego, omówienie błędów, „inteligentne” poprawki i zmiany. (zmiany znacząco wpływające na lepsze postrzeganie SI a nie wymagające kosztownego programowania i zmian)., Testowanie.  Testowanie
	W2, W3, W4, U1, U2, U3 
	x
	
	x
	

	6.
	Przygotowanie prac projektowych. Przygotowanie dokumentacji technicznej i użytkowej oprogramowania. Publiczna prezentacja projektu.
	W3, K1, U3, 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-W4
	Wykład konwencjonalny, prezentacja multimedialna.
	Egzamin ustny z zagadnień poruszanych na zajęciach.
	Protokół z egzaminu ustnego.

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	Wykonywanie zadań, harmonogramowanie, praca w grupie, praca indywidualna, przygotowanie projektu, testowanie, dyskusja, przygotowanie prezentacji i dokumentacji projektu
	Wykonanie SI (terminowo zgodnie z harmonogramem).

Wykonanie dokumentacji technicznej i użytkownika SI (zgodnie z wytycznymi).
Prezentacja multimedialna projektu, pokaz „ na żywo” sytemu informatycznego.
Ocena końcowa: średnia arytmetyczna
	Pliki zarchiwizowane na platformie

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1
	Wykonywanie zadań, harmonogramowanie, praca w grupie, praca indywidualna, przygotowanie projektu, testowanie, dyskusja, przygotowanie prezentacji i dokumentacji projektu
	Wykonanie SI (terminowo zgodnie z harmonogramem).

Wykonanie dokumentacji technicznej i użytkownika SI (zgodnie z wytycznymi).
Prezentacja multimedialna projektu, pokaz „ na żywo” sytemu informatycznego.
Ocena końcowa: średnia arytmetyczna
	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. Flasiński M., Zarządzanie projektami informatycznymi, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2006

2. Sacha K., Inżynieria oprogramowania, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2006

Uzupełniająca

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

2. Waćkowski K., Wspomaganie zarządzania projektami informatycznymi, Helion, Gliwice 2007

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

	Praca własna studenta
	30
	60

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	15
	30

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	15
	30

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	75
	75

	Liczba punktów ECTS
	3
	3


	Data ostatniej zmiany
	24.06.2025

	Zmiany wprowadził
	Zespół ds. Jakości Kształcenia INF

	Zmiany zatwierdził
	Mgr Arkadiusz Gwarda




