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1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

Programowanie zespotowe

Kod przedmiotu*

nazwa jednostki prowadzacej
kierunek

Instytut Informatyki, Wydziat Nauk Scistych i Technicznych

Nazwa jednostki realizujacej
przedmiot

Instytut Informatyki, Wydziat Nauk Scistych i Technicznych

Kierunek studiow

Informatyka i ekonometria

Poziom studiow

studia pierwszego stopnia

Profil

praktyczny

Forma studiow

studia stacjonarne

Rok i semestr/y studiow

rok lll, sem. VI

Rodzaj przedmiotu

przedmiot kierunkowy

Jezyk wyktadowy polski

Koordynator drinz. Przemystaw Pardel

Imle;’ | nazwisko osoby prowadzqcej drinz. Przemystaw Pardel, mgr inz. Dawid Kosior
|/ 0séb prowadzacych

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zajec dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt.
(nr) Wykt. | Cw. | Konw. | Lab. | Sem. | ZP | Prakt. (jakie?) ECTS
6 15 30 4

1.2. Sposob realizacji zajec

Xlzajecia w formie tradycyjne;

L] zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)

Zaliczenie z oceng

2.WYMAGANIA WSTEPNE

Znajomos¢ zagadnien z przedmiotow: programowanie obiektowe, inzynieria
oprogramowania, algorytmy i struktury danych, bazy danych

3. CELE, EFEKTY UCZENIA SIE , TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE

3.1 Cele przedmiotu

1 Poznanie najnowszych narzedzi tworzenia oprogramowania (ktore maja by¢ uzywane
przez studentow na zajeciach laboratoryjnych).

Co Nauka organizacji pracy zespotu informatycznego w procesie tworzenia,
serwisowania i wdrazania oprogramowania

c3 Wykonanie przez studentdéw ztozonego, praktycznego projektu informatycznego w
grupie.




3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK ( efekt Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu Odniesienie do
uczenia sie) efektow
kierunkowych
EK_o1 Student ma wiedze i umiejetnosci z jezyka K_Wo3, K_Uo1
programowania orientowanego obiektowo umozliwiajaca
realizacje projektow.
EK o2 Student zna i potrafi uzy¢ wybrane narzedzia K_Wo3, K_Uoz,
zespotowego wytwarzania oprogramowania. K_Ko1
EK_o3 Student rozumie role dokumentacji technicznej zadania K_Wo3, K_U13
informatycznego i ma podstawowa wiedze na temat
tworzenia dokumentacji technicznej tworzonego
oprogramowania w wybranym narzedziu jej tworzenia.
EK_o4 Student potrafi pracowac w zespole nad wspdlnym K_Uoz, K_U1o,

projektem.

K_U1a, K_Ua3,
K_U16, K_Ko1

3.3 Tresci programowe
A. Problematyka wyktadu

1. Wprowadzenie do projektowania zespotowego (duza waga i trudnosci programowania
zespotowego, duzy wysitek inzynierii oprogramowania celem opracowania efektywnych
metod, cykl produkcji oprogramowania).

2. Metodologia zarzgdzania Scrum oraz przyktadowe narzedzia do zarzadzania projektami.

3. Zasady tworzenia dokumentacji technicznej oraz standardéw kodowania
oprogramowania.

4. Przeglad wybranych metod przydatnych do efektywnego programowania (wybrane
wzorce projektowe, asercje, dzienniki, techniki testowania).

5. Ogdlne wprowadzenie do narzedzi zespotowego wytwarzania oprogramowania na
przyktadzie wspétczesnych narzedzi wytwarzania oprogramowania w jezyku Java.

6. Narzedzia kompilujgce (ANT, MAVEN, GRADLE).

7. Narzedzia kontroli wers;ji (GIT).

8. Narzedzia ciggtej integracji.

9. Narzedzia mierzenia pokrycie testami jednostkowymi.

10. Narzedzia automatycznego tworzenia dokumentacji techniczne;j.

11. Docker.

12. Ogélne zalecenia zwigzane z wykorzystaniem powyzszych narzedzi do zespotowego
tworzenia oprogramowania.

B. Problematyka ¢wiczen laboratoryjnych

1. Powtdrzenie wiadomosci z jezyka Java.

N

Ustalenie 4-5 osobowych zespotow. Wytonienie lideréw grup. Wybranie tematéw

projektow.

Rozpoczecie pracy z systemem kontroli wersji.

Rozpoczecie pracy z narzedziem do zarzadzania projektami.

Ustalenie celu i zakresu systemow tworzonych przez kazda z grup.

Ustalenie wstepnych wymagan tworzonego systemu w kazdej grupie.

Modelowanie tworzonego systemu w kazdej grupie.

X NN~ w

Projektowanie tworzonego systemu w kazdej grupie.




9. Implementacja wszystkich modutéw systemu, w tym dokumentowani systemu (JavaDoc)
oraz pisanie testéw biato-skrzynkowych jednostkowych i integracyjnych dla kazdego
systemu.

10. Wykonanie dokumentacji systemu.

11. Testowanie systemu.

12. Wdrozenie systemu.

13. Zaliczenie projektow.

3.4 Metody dydaktyczne
Wyktad z prezentacja multimedialna
Laboratorium: wykonywanie ¢wiczen tablicowych i programistycznych

4. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie
Symbol efektu Metody oceny efektow uczenia sie Forma zajec
(np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny,
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec

EK_o01 Kolokwium, obserwacja w trakcie zajec, projekt lab
EK_02 Kolokwium, obserwacja w trakcie zajec, projekt lab
EK_03 Kolokwium, obserwacja w trakcie zajec, projekt lab
EK_o4 Projekt, obserwacja w trakcie zajec lab

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)
1. Zaliczenie przedmiotu odbywa sie na podstawie dwdch sktadowych:
a. zaliczenia wykfady,
b. oceny zlaboratorium.
2. Zaliczenie laboratorium obejmuije:
a. projekt grupowy,
b. publiczna prezentacje projektu grupowego,
c. kolokwium zaliczeniowe
3. Projekt grupowy polega na opracowaniu rozwigzania konkretnego problemu poprzez
przygotowanie i wdrozenie aplikacji oraz publiczna prezentacje wynikéw projektu.
4. Student zalicza laboratorium, jezeli:
a. uzyska ocene co najmniej 3.0 z projektu,
b. ocene co najmniej 3.0 z kolokwium zaliczeniowego.
5. Student zalicza przedmiot, jesli:
a. otrzymatz laboratorium ocene co najmniej 3.0.
Ocene dst. z kolokwium/projektu student uzyskuje w przypadku uzyskania minimum potowy
mozliwych do zdobycia punktow. Kolejne oceny réwnomiernie pokrywajg skale punktowsa.

5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH
EFEKTOW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci
Godziny kontaktowe wynikajace z harmonogramu studiow 45
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 2
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta 55

Forma aktywnosci




(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie referatu itp.)

SUMA GODZIN

102

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy -

zasady i formy odbywania praktyk -

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:
Wykfady Jana Bazana dostepne na MS Teams..

auhwWwN e

(2019).

J. Ferguson Smart, Java: praktyczne narzedzia, Helion, Gliwice (2009)

Schildt, H.: Java. Przewodnik dla poczatkujgcych, wydanie VI, Gliwice: Helion (2015).
Horstmann, C., S., Cornell, G.: Java, Podstawy, wydanie IX, Gliwice: Helion (2016).
Kane, S.,P., Matthias, K.: Docker — praktyczne zastosowania, wydanie Il, Gliwice: Helion

Literatura uzupetniajaca:

(2017).

1. Hunt, D. Thomas, JUnit: pragmatyczne testy jednostkowe w Javie, Helion, Gliwice, (2006).
2. Horstmann, C,, S., Cornell, G.: Java, Techniki zaawansowane, wydanie IX, Gliwice: Helion

Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznione;j




