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OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynalezno$¢ do grupy/bloku przedmiotéw przedmiot specjalnosciowy

Status przedmiotu

obowigzkowy

Jezyk prowadzenia zaje¢ polski
Usytuowanie w planie | Studia stacjonarne semestr VI
studiow - semestr studia niestacjonarne |semestr VI

Wymagania wstepne

Podstawy programowania gier
Inzynieria oprogramowania 1

Egzamin (TAK/NIE) NIE
Liczba punktow ECTS 3
Forma prowadzenia zajeé wyktad éwiczenia Iab(lajrne:torl Projekt inne
studia 45
Liczba godzin | stacjonarne:
w semestrze | studia 27

niestacjonarne:




EFEKTY UCZENIA SIE

Odniesienie do

Kategoria Symbol Efekty uczenia sie efektéow
efektu .
kierunkowych
Student ma uporzgdkowang wiedze w zakresie technik
Wo1 projektowania konstrukcji algorytmicznych oraz ich INE1 W23
implementacji w roznych jezykach programowania — -
Wiedza z uwzglednieniem podziatu zadan

Student ma wiedze, umozliwiajgcg ocene przydatnosci
W02 | danego podej$cia programistycznego do rozwigzania INF1_W23
konkretnego problemu inzynierskiego

Umiejetnosci

Student potrafi przeprowadzi¢ proces inzynierii

uol . INF1_U23
wymagan. -

Uo2 Stu_dent potrafi wybra¢ wtasciwe technologie wykonania INE1 U23
projektu. -

uo3 Stqden_t potrafi rea!|zovya_c propkt z uzyciem metodyki INF1 U23
zwinnej, w szczegoélnosci stosujgc Scrum. -

uo4 Stu_dent pptrafl korzysta¢ z systeméw zarzadzania INE1 U23
projektami. -
Student potrafi wyznaczac zadania i szacowac czas

uos potrzebny naich reallzaCJe._P_otrafl opracowac . INF1_U23
harmonogram prac zapewniajgcy dotrzymanie terminow.
Potrafi zarzgdza¢ zadaniami w czasie.

Uo6 Studen'F potrafi p_racowgc_mdywdualme_ i w zespole oraz INE1 U23
sprawnie komunikowac sie z cztonkami zespotu. —

UO07 | Student potrafi korzysta¢ z systeméw kontroli wersiji. INF1_U23

U08 | Student potrafi opracowaé scenariusze testowe. INF1_U23

U09 Student potrafi przetestowa¢ wytworzone INF1_U23

oprogramowanie.

Student potrafi opracowa¢ sprawozdanie, dokumentacje
Ul0 | projektowa i powykonawczg. Potrafi zaprezentowac INF1_U23
wyniki realizacji zadania.

Kompetencje
spoteczne

Student jest gotéw do wspétorganizowania pracy

K01 :
zespotowej.

INF1_KO3

Student jest gotéw do petnienia réznych roél w procesie

K02 : :
wytwarzania oprogramowania.

INF1_KO3

TRESCI PROGRAMOWE

Forma
zajec

Tresci programowe

projekt

Zadania projektowe wykonywane wspolnie przez catg grupe projektowa, polegajgce
na zaimplementowaniu dowolnego systemu informatycznego o znacznym stopniu
skomplikowania. Ztozono$¢ zadania powinna wymagaé zastosowania wiecej niz
jednej technologii informatycznej lub opracowania rozwigzania specyficznego dla
wybranego problemu.

W ramach projektu nalezy:

- wyznaczy¢ role cztonkom zespotu i podzieli¢ sie odpowiedzialnoscig (architekt,
analityk, deweloper, tester, projektant, scenarzysta, grafik, dzwiekowiec itp.),

- przeprowadzi¢ proces inzynierii wymagan,

- wybra¢ wiasciwe technologie wykonania projektu,

- opracowac¢ harmonogram prac z podziatem na etapy i zadania,

- wytworzy¢ oprogramowanie,

- opracowac scenariusze testowe,

- przetestowac¢ wytworzone oprogramowanie,

- opracowac sprawozdanie, dokumentacje projektowg i powykonawczg.




Podczas realizacji projektu nalezy wykorzystac:
- metodyke zwinng opartg o Scrum,
- system zarzgdzania projektami, np. Trello lub JIRA,
- system kontroli wersji, np. Git lub SVN.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol Metody sprawdzania efektéw uczenia sie
efektu Egzamin Egzamin Kolokwium Projekt Sprawozdanie e
ustny pisemny

uo1 X X X
uo2 X X X
uo3 X X X
uo4 X X X
uU05 X X X
uUo6 X X X
Uo7 X X >
uos X X X
uo9 X X X
u10 X X X
K01 X X X
K02 X X X

FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

For_m'a Forma zaliczenia Warunki zaliczenia
zajeé
Dostateczne wykonanie projektu (wraz ze sprawozdaniem,
projekt zaliczenie z oceng dokumentacjg projektowa i powykonawcza) i jego
pozytywna obrona.

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

Obciazenie studenta JEdk';OSt
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1 Udziat w zajeciach zgodnie z planem wic|L|P wic|L|P|S h
’ studiow 45 27
2. | Inne (konsultacje, egzamin) 2 2 h
Razem przy bezposrednim udziale
. nauczyciela akademickiego 47 29 n
Liczba punktéw ECTS, ktora
student uzyskuje przy
. bezposrednim udziale nauczyciela 1,88 116 e
akademickiego
Liczba godzin samodzielnej pracy
5. studenta 28 46 h




Liczba punktéw ECTS, ktora
6. | student uzyskuje w ramach 1,12 1,84 ECTS
samodzielnej pracy

Naktad pracy zwigzany z zajeciami

o charakterze praktycznym 45 27 h

Liczba punktow ECTS, ktora
8. | student uzyskuje w ramach zaje¢ o 1,80 1,08 ECTS
charakterze praktycznym

Sumaryczne obcigzenie praca

9. studenta (5 [ h
10. Punkty ECTS za modq% N 3 ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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