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1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Programowanie zespotowe
Kod przedmiotu*
B?cfvvx\//:glgg?gjslzrelrunek 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 dr hab. Jan Bazan, prof. UR
Imig na2W|s.ko o?oby dr hab. Jan Bazan, prof. UR, mgrinz. Adam Szczur, mgr inz. Dawid
prowadzacej/ osob .
Kosior
prowadzacych

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zaje¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktéw ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt.
- 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

Znajomosc¢ 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

C1 Poznanie najnowszych narzedzi tworzenia oprogramowania (ktére maja by¢ uzywane przez
studentow na zajeciach laboratoryjnych).

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

a3 Wykonanie przez studentéw ztozonego, praktycznego projektu informatycznego w grupie.

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK ( efekt Tresc efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu Odniesienie do
uczenia sie) efektow
kierunkowych *
EK_o01 Student ma wiedze i umiejetnosci z jezyka programowania K_Wo3, K_Uo1
orientowanego obiektowo umozliwiajaca realizacje projektow.
EK_o2 Student zna i potrafi uzy¢ wybrane narzedzia zespotowego K_Wo3, K_Uoz,
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 projektem. | K_Uoz1, K_U1o,

K_U11,K_Ua3z,
K_U16, K_Ko1

3.3 Tresci programowe
A. Problematyka wyktadu

Tresci merytoryczne

1.

w

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

Metodologia zarzagdzania Scrum oraz przyktadowe narzedzia do zarzadzania projektami.
Zasady tworzenia dokumentacji technicznej oraz standardéw kodowania oprogramowania.
Przeglad wybranych metod przydatnych do efektywnego programowania (wybrane wzorce
projektowe, asercje, dzienniki, techniki testowania).

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

Narzedzia kompilujgce (ANT, MAVEN, GRADLE).

Narzedzia kontroli wersji (GIT).

Narzedzia ciggtej integracji.

Narzedzia mierzenia pokrycie testami jednostkowymi.

. Narzedzia automatycznego tworzenia dokumentacji technicznej.
. Docker.
. Ogdlne zalecenia zwigzane z wykorzystaniem powyzszych narzedzi do zespotowego tworzenia

oprogramowania.

LW przypadku $ciezki ksztatcenia prowadzacej do uzyskania kwalifikacji nauczycielskich uwzgledni¢ réwniez efekty
uczenia sie ze standardow ksztatcenia przygotowujgcego do wykonywania zawodu nauczyciela.




B. Problematyka ¢wiczen audytoryjnych, konwersatoryjnych, laboratoryjnych, zajec
praktycznych

Tresci merytoryczne

Powtdrzenie wiadomosci z jezyka Java.

Ustalenie 4-5 osobowych zespotéw. Wytonienie liderédw grup. Wybranie tematéw projektow.

Rozpoczecie pracy z systemem kontroli wersji.

Rozpoczecie pracy z narzedziem do zarzadzania projektami.

Ustalenie celu i zakresu systemoéw tworzonych przez kazdg z grup.

Ustalenie wstepnych wymagan tworzonego systemu w kazdej grupie.

Modelowanie tworzonego systemu w kazdej grupie.

Projektowanie tworzonego systemu w kazdej grupie.

O 0N NRIWINE

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 projektéw.

3.4 Metody dydaktyczne
Wyktfad z prezentacjg multimedialna
Laboratorium: wykonywanie ¢wiczen tablicowych i programistycznych

. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

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

EK_o1 Dwa kolokwia przy komputerze z programowania obiektowego | lab
(podstawy Javy oraz zaawansowana Java).

Kolokwium praktyczne przy komputerze z tworzenia ztozonych
kwerend SQL, weryfikacja podczas przegladow sprintu oraz
ustne zaliczenie projektu.

EK_02 Kolokwium praktyczne przy komputerze z ogélnej znajomosci lab
narzedzia GIT, weryfikacja repozytoriéw GitLab/GitHub oraz
tablic sprintow w Jira podczas przegladow sprintu oraz przy
zaliczeniu projektu.

EK_03 Pisemne kolokwium ze stosowania standardow kodowania i lab
weryfikacja dokumentacji technicznej oprogramowania przy
zaliczeniu projektu

EK_o4 Weryfikacja repozytoriow GitLab/GitHub oraz tablic sprintow lab
Jira podczas przegladdw sprintu oraz przy zaliczeniu projektu.

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Efekt Ocena Kryteria otrzymania oceny

EK_o1 dst Student ma wiedze i umiejetnosci z jezyka programowania orientowanego
obiektowo umozliwiajgca realizacje projektow. W szczegodlnosci wie jak i
potrafi utworzy¢ prosty interfejs graficzny uzytkownika, w elementarny
sposob skorzystac z bazy danych z poziomu jezyka oraz utworzyc i uzyc
prosta biblioteke funkgji.




db

Student ma wiedze i umiejetnosci z jezyka programowania orientowanego
obiektowo umozliwiajaca realizacje projektow. W szczegdlnosci wie jak i
potrafi utworzy¢ interfejs graficzny uzytkownika zawierajgcy bardziej
zaawansowane elementy, rutynowo korzystac z bazy danych z poziomu
jezyka oraz utworzy¢ i uzy¢ bardziej zaawansowana biblioteke funkcji (np. z
uzyciem prostych standardowych struktur danych lub zaawansowanych
metod konstruowania algorytmow).

bdb

Student ma wiedze z jezyka programowania orientowanego obiektowo
umozliwiajaca realizacje projektow. W szczegdlnosci wie jak i potrafi
utworzy¢ interfejs graficzny uzytkownika zawierajacy zaawansowane
elementy uwzgledniajac aspekty intuicyjnosci i prostoty w uzytkowaniu,
optymalnie skorzystac z bazy danych z poziomu jezyka oraz utworzy¢ i uzyc
bardziej zaawansowana biblioteke funkcji (np. z uzyciem optymalnie
dobranych standardowych struktur danych lub zaawansowanych metod
konstruowania algorytmow).

EK_o2

dst

Student zna narzedzia zespotowego wytwarzania oprogramowania i potrafi
uzy¢ wybrane narzedzie zespotowego wytwarzania oprogramowania.

db

Student zna narzedzia zespotowego wytwarzania oprogramowania, potrafi
poréwnad dostepne narzedzia oraz potrafi uzy¢ co najmniej dwa wybrane
narzedzie zespotowego wytwarzania oprogramowania.

bdb

Student zna narzedzia zespotowego wytwarzania oprogramowania, potrafi
je poréwnac oraz wskazac optymalne do prac nad danym projektem.
Potrafi takze uzyc¢ jednoczesnie (w kooperacji ze soba) co najmniej dwa
wybrane narzedzie zespotowego wytwarzania oprogramowania.

EK_o3

dst

Student rozumie role dokumentacji technicznej zadania informatycznego i
ma podstawowa wiedze na temat tworzenia dokumentacji technicznej
tworzonego oprogramowania w wybranym narzedziu jej tworzenia.

db

Student rozumie role dokumentacji technicznej zadania informatycznego i
ma rozszerzong wiedze na temat tworzenia dokumentacji technicznej
tworzonego oprogramowania w wybranym narzedziu jej tworzenia. Jednak
nie zawsze rozumie potrzebe i uzytecznosc stosowania niektdrych
zaawansowanych elementow tworzenia dokumentacji.

bdb

Student rozumie role dokumentacji technicznej zadania informatycznego i
ma rozszerzong wiedze na temat tworzenia dokumentacji techniczne;
tworzonego oprogramowania w wybranym narzedziu jej tworzenia oraz
rozumie potrzebe i uzytecznosc stosowania zaawansowanych elementdéw
tworzenia dokumentacji.

EK_o4

dst

Student potrafi pracowac w zespole nad wspolnym projektem, przyjmujac
ustalona role. Jednak potrafi w petni zrealizowad¢ tylko podstawowe zadania
wyspecyfikowane przez prowadzacego w ramach prac projektowych
wedtug wspoétczesnych standardéw znanych z literatury.

db

Student potrafi pracowac w zespole nad wspolnym projektem, przyjmujac
rozne role. Jednak nie potrafi w petni zrealizowac wszystkich zadan
wyspecyfikowanych przez prowadzacego w ramach prac projektowych
wedtug wspotczesnych standarddw znanych z literatury.




bdb Student potrafi pracowac w zespole nad wspolnym projektem, przyjmujac
rozne role. Potrafi takze w petni zrealizowac wszystkie zadania
wyspecyfikowane przez prowadzacego w ramach prac projektowych
wedtug wspotczesnych standarddw znanych z literatury.

Zasady uzyskania oceny koricowej:

Zaliczenie laboratorium nastepuje na podstawie zaliczenia wszystkich efektow weryfikowanych przez
planowane w danym okresie metody weryfikacji. Przy czym zaktada sig, ze kazda metoda weryfikacji
dostarcza osobne oceny dla kazdego z weryfikowanych przez nig efektdw ksztatcenia. Jesli dany efekt
jest weryfikowany przez wiecej niz jedng metode, to ocena weryfikujaca osiaggniecie tego efektu jest
obliczana jako Srednia arytmetyczna ocen uzyskanych w poszczegdlnych metodach weryfikowania
tego efektu.

Zaliczenie wyktadu i przedmiotu nastepuje na podstawie zaliczenia laboratorium oraz zajec
projektowych.

Student otrzymuje z zaliczenia ocene niedostateczny, gdy metody weryfikacji wykazg, iz co najmniej
jeden z efektow nie zostat osiggniety (Srednia ocena dla tego efektu jest nizsza niz 3.0);

Student otrzymuje ocene dostateczny, gdy przecietnie kazdy z efektdw zostanie osiggniety na
poziomie co najmniej 3.0, ale chociaz jeden z efektdw zostat osiggniety na poziomie mniejszym od

3.75i

Student otrzymuje ocene dobry, gdy przecietnie kazdy z efektow zostanie osiggniety na poziomie co
najmniej 3.75, ale chociaz jeden z efektow zostat osiggniety na poziomie mniejszym od 4.75;

Student otrzymuje ocene bardzo dobry, gdy przecietnie kazdy z efektow zostanie osiggniety na
poziomie co najmniej 4.75;

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

Srednia liczba godzin na

Forma aktywnosci . . L
zrealizowanie aktywnosci

Godziny kontaktowe wynikajgce z harmonogramu studiow 45

Inne z udziatem nauczyciela akademickiego
(udziat w konsultacjach, egzaminie)

Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta 55
(przygotowanie do zajec¢, egzaminu, napisanie referatu itp.)

SUMA GODZIN 100
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 4

* Nalezy uwzglednic, ze 1 pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy
studenta.




6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy

zasady i formy odbywania praktyk

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:

ukwnN e

Wyktady Jana Bazana dostepne na MS Teams..

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 (2019).

Literatura uzupetniajaca:

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 (2017).

Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznione;j




