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Rok akademicki 2028/2029

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

sztuczna inteligencja

Poziom studiow

studia | stopnia

Profil

ogdlnoakademicki

Forma studiow

stacjonarne

Rok i semestr/y studiow

rok Ill, semestr 6

Rodzaj przedmiotu

przedmiot kierunkowy

Jezyk wyktadowy

polski

Koordynator

drinz. Przemystaw Pardel

Imie i nazwisko osoby
prowadzacej/ 0sdb
prowadzacych

drinz. Przemystaw Pardel

* - opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

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

Semestr . Inne Liczba pkt.
) Wykt. | Cw. | Konw. | Lab. | Sem. ZP Prakt. (jakie?) ECTS
6 15 30 3

1.2. Sposdb realizacji zajec

zajecia w formie tradycyjne;

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku)

wyktad — zaliczenie bez oceny, laboratoria — zaliczenie z ocena

2.WYMAGANIA WSTEPNE

mobilnych

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

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

3.1 Cele przedmiotu




C1 Poznanie najnowszych narzedzi tworzenia oprogramowania (ktore majg by¢ uzywane
przez studentow na zajeciach laboratoryjnych)

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

3 Wykonanie przez studentdw ztozonego, praktycznego projektu informatycznego
W grupie

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK (efekt
uczenia sie)

Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu

Odniesienie do
efektow
kierunkowych *

EK o1

Zna w zaawansowanym stopniu techniki oraz popularne i
specjalistyczne narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu
ztozonych zadan inzynierskich z zakresu wytwarzania
oprogramowania oraz wybranych zastosowan informatyki

K_Wo7y

EK o2

Zna zasady funkcjonowania oraz narzedzia wspierajace
realizacje interdyscyplinarnych projektéw wdrozeniowych
i badawczych w obszarach wybranych zastosowan
sztucznej inteligenc;ji

K_Wo8

EK_o3

Zna zagadnienia cyklu zycia systemow informatycznych i
modeli Al, obejmujace przetwarzanie danych w chmurze,
wdrazanie i utrzymanie modeli (MLOps) oraz zapewnianie
bezpieczenstwa i niezawodnosci

K_Wog

EK_o4

Potrafi wtasciwie zaprojektowac oraz zrealizowac obiekty
informatyczne o komponencie programistycznym, a
nastepnie dokonac weryfikacji i interpretacji rezultatow,
oraz sporzadzi¢ dokumentacje

K_Uog

EK_og

Potrafi opracowac w jezyku polskim i angielskim raporty,
prezentacje wynikow i dokumentacje techniczna dla
odbiorcy naukowego lub biznesowego, dyskutowac
postugujac sie specjalistyczna terminologia

K_U1a1

EK 06

Potrafi przyjmowac rézne role w zespole
interdyscyplinarnym i kierowac pracg projektowsa,
odpowiedzialnie planowac i realizowac zadania
projektowe, dbajac o jakos¢ i wiarygodnos¢, przy
wykorzystaniu odpowiednich narzedzi wspierajacych
prace zespotowg

K_U12

3.3 Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu

‘ Modele i metodyki wytwarzania oprogramowania

* W przypadku sciezki ksztatcenia prowadzacej do uzyskania kwalifikacji nauczycielskich uwzgledni¢ rowniez efekty

uczenia sie ze standarddw ksztatcenia przygotowujgcego do wykonywania zawodu nauczyciela.




Zarzadzanie projektem programistycznym: role w zespole, planowanie sprintow, estymacja,
zarzadzanie backlogiem i ryzykiem

Wspoétpraca i komunikacja w zespole developerskim: code review, pair programming,
narzedzia komunikacji (Slack, Teams, Discord, itp.), kultura feedbacku.

Systemy kontroli wersji i zarzgdzanie repozytorium: Git, GitHub/GitLab, strategie pracy z
gateziami (Git Flow, trunk-based development).

Jakos¢ oprogramowania i testowanie: testy jednostkowe, integracyjne, automatyzacja
testow, code coverage, Cl pipelines.

Narzedzia wspomagajgce rozwoj oprogramowania: IDE, systemy do zarzadzania zadaniami
(Jira, Trello), CI/CD (GitHub Actions, Jenkins), konteneryzacja (Docker).

Wdrazanie, utrzymanie i rozwdj oprogramowania: deployment, monitoring, dokumentacja
techniczna, DevOps w praktyce, feedback od uzytkownikdw i iteracyjny rozwo;.

B. Problematyka laboratoriow

Ustalenie 3—5-osobowych zespotow projektowych, wybor liderow oraz tematow projektow.

Praca z systemami kontroli wersji (Git, GitHub/GitLab) — tworzenie i utrzymanie repozytorium.

Organizacja projektu zespotowego w metodyce Scrum — backlog, sprinty, role, tablica zadan.

Okreslenie architektury systemu i podziatu rol oraz zadan w zespole.

Tworzenie dokumentacji projektowej (README, wiki, backlog techniczny).

Konfiguracja srodowiska programistycznego i wspotdzielenie ustawien w zespole.

Praca z gateziami (branch), merge requestami i code review.

Projektowanie interfejsu uzytkownika i/lub API systemu.

Implementacja modutéw projektu zgodnie z przyjetg architektura.

Tworzenie testow jednostkowych i integracyjnych.

Integracja modutdw, rozwigzywanie konfliktow kodu, analiza jakosci.

Przygotowanie wersji demonstracyjnej aplikacji i wdrozenie Srodowiska testowego.

Publiczna prezentacja projektow — pokaz dziatania, omdwienie rozwigzan technicznych.

Retrospektywa projektu — analiza sukcesow, btedow i doswiadczen zespotu.

Zaliczenie i prezentacja projektow — ocena aplikacji, dokumentacji i pracy zespotowe;j.

3.4 Metody dydaktyczne

Wyktad: prezentacja multimedialna, dyskusja
Laboratorium: wykonywanie ¢wiczen tablicowych i programistycznych, warsztaty, dyskusja

4. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Metody oceny efektow uczenia sie Forma zajed
Symbol efektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, dydaktycznych
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w, ¢w, ...)
EK_o1 kolokwium zaliczeniowe, aktywny udziat w dyskusji | wykfad
EK_o2 kolokwium zaliczeniowe, aktywny udziat w dyskusji | wykfad
EK_o3 kolokwium zaliczeniowe, aktywny udziat w dyskusji | wyktad
EK_og4 obserwacja w trakcie zajec / projekt / kolokwium laboratorium
EK_os obserwacja w trakcie zajec / projekt / kolokwium laboratorium
EK_o6 obserwacja w trakcie zajec [ projekt / kolokwium laboratorium




4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

1. Zaliczenie przedmiotu odbywa sie na podstawie dwdch sktadowych:
a. zaliczenia wyktadu,
b. oceny z laboratorium.
2. Zaliczenie laboratorium obejmuje:
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 wynikdw projektu.
4. Student zalicza laboratorium, jezeli:
a. uzyska ocene co najmniej 3.0 z projektuy,
b. ocene co najmniej 3.0 z kolokwium zaliczeniowego.
5. Student zalicza przedmiot, jesli:
a. Zaliczyt wyktady,
b. otrzymat z laboratorium ocene co najmniej 3.0.

Ocene dst. z kolokwium/projektu student uzyskuje w przypadku uzyskania minimum potowy
mozliwych do zdobycia punktéw. Kolejne oceny rownomiernie pokrywaja skale punktowa.

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

Srednia liczba godzin na zrealizowanie

Forma aktywnosci , .
Y aktywnosci

Godziny z harmonogramu studidw 45

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

Godziny niekontaktowe — praca wtasna 45
studenta (przygotowanie do zaje¢, egzaminu,
napisanie referatu itp.)

SUMA GODZIN 90

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 3

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

. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy -

zasady i formy odbywania -
praktyk
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The Scrum Guide, Ken Schwaber, Jeff Sutherland. Dostep: https://scrumguides.org

Oficjalny przewodnik po metodyce Scrum — dostepny w jezyku polskim i angielskim.
Fundamentalne zrodto wiedzy o pracy zespotowej w projektach IT.

Pro Git (Scott Chacon, Ben Straub). Wydanie online: https://git-scm.com/book/en/v2
Darmowa ksigzka o Git. Zawiera praktyczne przyktady pracy zespotowej, branchy,

merge requestow i CI/CD.
Google for Developers — Software Engineering Best Practices. Dostep:
https://developers.google.com/tech-writing

Zbior krotkich kursow o tworzeniu dokumentacji technicznej i komunikacji w zespotach
developerskich. Bardzo przydatny przy nauce pisania README i wiki projektowych.



https://scrumguides.org/
https://git-scm.com/book/en/v2
https://developers.google.com/tech-writing

