1. Informacje ogolne

KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu i kod (wg
planu studiow):

Nazwa przedmiotu (j. ang.):
Kierunek studiow:
Specjalnosé/specjalizacja:
Poziom ksztalcenia:

Profil ksztalcenia:

Forma studiow:

Obszar ksztalcenia:
Dziedzina:

Dyscyplina nauki:
Koordynator przedmiotu:

Projekt zespotowy D1_10

Team Project

Informatyka

Bezpieczenstwo systemow informatycznych
studia I stopnia

praktyczny (P)
studia stacjonarne
nauki techniczne
nauki techniczne

informatyka

dr hab. Jan Bazan

2. Ogolna charakterystyka przedmiotu

Przynalezno$¢ do modutu:
Status przedmiotu:

Jezyk wykladowy:

Rok studiéw, semestr:
Forma i wymiar zajeé

wedlug planu studiéw:

ksztalcenia kierunkowego
obowigzkowy

polski

I, 516

stacjonarne - ¢wiczenia laboratoryjne 75 h

Interesariusze i instytucje
partnerskie

(nieobowiazkowe)

Wymagania wstepne /
Przedmioty wprowadzajace:

Algorytmy i struktury danych, Programowanie I, Programowanie II




3. Bilans punktow ECTS

Calkowita liczba punktow ECTS (wg planu 8 o
studiow; I punkt =25-30 godzin pracy studenta, (A+B) §
w tym praca na zajeciach i poza zajeciami): 2
Q
<

A. Liczba godzin wymagajacych bezposred- c’wiczenig seminaryjne 75
niego udzialu nauczyciela (kontaktowych, w konsultacje 4
czasie rzeczywistym, w tym testy, egzaminy etc) z
podzialem na typy zaje¢ oraz catkowita liczba | W sumie: 79
punktéw ECTS osiaganych na tych zajeciach | ECTS 3
B. Poszczegolne typy zadan do samoksztalce- | Praca nad proj ekta.mi/ o 100
nia studenta (niewymagajacych bezpos$red- studiowanie rpatenalow W s1ect 20
niego udziatu nauczyciela) wraz z planowang | Przygotowanie do konsultacji 5
$rednig liczba godzin na kazde i sumaryczng | Studiowanie zalecanej literatury 5
liczba ECTS

W sumie: 130

ECTS >
C. Liczba godzin praktycz- praca nad projektami 150
nych/laboratoryjnych w ramach przedmiotu
oraz zwiazana z tym liczba punktéw ECTS ECTS 6

4. Opis przedmiotu

Cel przedmiotu:

Celem tego przedmiotu jest zespotowe zrealizowanie przez studentdw duzego projektu programistycznego.
Powinno by¢ to podsumowanie i praktyczne zweryfikowanie wiedzy programistycznej nabytej przez studentow
na [ etapie studidéw. Studenci powinni w trakcie tych zaje¢ przej$¢ przez pelen cykl produkcji oprogramowania:
od specyfikacji wymagan po testowanie. Faza pozyskiwania specyfikacji powinna by¢ jak najbardziej zblizona
do rzeczywistosci (tzn. studenci nie powinni dostawa¢ gotowej specyfikacji wymagan, lecz stworzy¢ ja na pod-
stawie rozmOw z prowadzacym zajecia lub innymi osobami — petnigcym woweczas role klienta). W trakcie
zaje¢ zwracana jest uwaga na umiejetnos$ci migkkie niezbedne do podjecia efektywnej pracy zespolowe;.

Metody dydaktyczne: wyktad, dyskusja, prezentacje studentdw (zajgcia konwersatoryjne)

Tresci ksztalcenia:

Cwiczenia laboratoryjno-seminaryjne:

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

2. Przedstawienie metodologii wedtug ktdrej beda realizowane projekty oraz zasad dokumentowania prac

projektowych.

Omowienie umiejetnosci miekkich zwiagzanych z praca zespotowa

Przedstawienie aplikacji komputerowych utatwiajacych prace zespotowa w wigkszej grupie.

Przedstawianie biezacych wynikéw dziatalnos$ci zespoléw projektowych w postaci prezentacji komputero-

wych i ich omawianie

6. Koncowa prezentacja projektu oraz oddanie dokumentacji i arkusza oceny projektu.

kW




5. Efekty ksztalcenia i sposoby weryfikacji

Efekty ksztalcenia
Efekt Student, ktory zaliczyl przedmiot (spelnil minimum wy- | Efekt
przedmiotu magan) kierunkowy
(kod przedmiotu
+ kod efektu
ksztalcenia)
Wiedza:
D1_10 K W0l Student ma wiedze¢ na temat etapow zespotowego tworze- | K W14
nia oprogramowania oraz wie jak dzieli¢ prace w zespole | K W16
stosujac indywidualne predyspozycje cztonkéw zespotu. h
D1_10_K_UO1 | Umiejetnosci K_U04
Student potrafi pracowa¢ w zespole nad wspolnym pro- | K_UQ5
jektem, przyjmujac ustalong role. K_U06
K_U07
K_U09 K_UI10
K_U16
K_U17
K_U18
K_U22
K_U27
K_U30
K_U31
D1_10_K_KO1 | Kompetencje spoleczne K_KO01
K_K04
Potrafi pracowaé w zespole. K_KO05
K_KO06
K_KO07
K_KO08
K_K09
Sposoby weryfikacji efektow ksztaltcenia:
Lp. | Efekt przedmio- | Sposéb weryfikacji Ocena formujaca— | Ocena konco-

tu przykladowe sposo- | wa
by jej wystawienia przykladowe
ponizej sposoby jej
wystawienia
ponizej
1 D1_10_K_WO0I1, | Zaliczenie projektu (prezentacja, in- | Ocena z zaliczenia | Ocena z zali-
D1_10_K_U01 spekcja kodu przez prowadzacego, | projektu czenia projektu,
analiza zaawansowania projektu po- ewentualnie
przez arkusz projektowy wypetniony zmodyfikowana

przez studentow)

o 1/2 stopnia w
przypadku du-
Zego  zaawan-
sowania studen-
ta w dyskusje
podczas zajeé

Kryteria oceny (oceny 3,0 powinny by¢ rownowazne z efektami ksztatcenia, cho¢ mogq by¢ bardziej szczego-




towo opisane):

w zaKkresie wiedzy Efekt
ksztalcenia

Na oceng 3,0 Student ma wiedz¢ na temat etapéw zespotowego tworzenia opro- | D1_10_K_W14
gramowania oraz wie jak dzieli¢ prace w zespole stosujac indywidu- | D1_10_K_W16
alne predyspozycje cztonkéw zespotu. Jednak Jego wiedza
nie jest na tyle obszerna, aby zapewni¢ petna realizacj¢ specyfikacji
prac projektowych sformutowanych przez prowadzacego wedtug
wspoélczesnych standardéw znanych z literatury.

Na oceng 5,0 Student ma wiedz¢ na temat etapéw zespotowego tworzenia opro- | D1_10_K_W14
gramowania oraz wie jak dzieli¢ prace w zespole stosujac indywidu- | D1_10_K_W16
alne predyspozycje cztonkéw zespotu. Ponadto, jego wiedza jest na
tyle obszerna, aby zapewni¢ pelng realizacj¢ specyfikacji prac pro-
jektowych sformutowanych przez prowadzacego wedlug wspétcze-
snych standardéw znanych z literatury.

w zaKresie umiejetnosci

Na oceng 3,0 Student potrafi pracowa¢ w zespole nad wspdlnym projektem, | D1_10_K_U04
przyjmujac ustalong role. Jednak nie potrafi w petni zrealizowaé | D1_10_K_UO05
wszystkich zadan wyspecyfikowanych przez prowadzacego w ra- | D1_10_K_U06
mach prac projektowych wedtug wspolczesnych standardéw zna- | D1_10_K_UO07
nych z literatury. D1_10_K_U09

D1_10_K UI0
DI_10_K_Ul6
DI_10_K_U17
D1_10_K U188
DI_10_K_U22
DI1_10_K_U27
D1_10_K U30
D1_10_ K U31

Na oceng 5,0 Student potrafi pracowa¢ w zespole nad wspdlnym projektem, | D1_10_K_U04
przyjmujac ustalong role. Ponadto, potrafi w pelni zrealizowa¢ | D1_10_K_UO0S5
wszystkie zadania wyspecyfikowane przez prowadzacego w ramach | D1_10_K_U06
prac projektowych wedlug wspétczesnych standardéw znanych z | D1_10_K_UO07
literatury. D1_10_K _U09

D1_10_ K UI0
D1_10_K Ul6
DI_10_K_U17
D1_10_K UI8
DI1_10_K U22
DI1_10_K_U27
D1_10_K_U30
D1_10 K U31
w zakresie kompetencji spolecznych
Na oceng 3,0 Student potrafi pracowa¢ w zespole. D1_10_K_KO01
D1_10_K K04
DI1_10_K_KO05
DI1_10_K_KO06
D1_10_K_KO07
D1_10_K KO8
DI1_10_K_K09

Na oceng 5,0 Student potrafi by¢ liderem lub bierze aktywny udzial w dyskusjach | D1_10_K_KO1

w trakcie pracy w zespole. D1_10_K_K04




D1_10_K_KO05
D1_10_K_KO06
D1_10_K_KO07
D1_10_K_KO08
D1_10_K K09

Kryteria oceny koncowej

Zaliczenie przedmiotu nast¢puje na podstawie zaliczenia projektu w oparciu arkusz projektowy, ktory
zawiera kilkadziesiat kryteriéw, ktore w arkuszu sg agregowane w jedng oceng.

Student otrzymuje ocen¢ niedostateczny, gdy ocena za projekt jest nizsza od 3.0.

Student otrzymuje ocen¢ dostateczny, gdy ocena za projekt jest co najmniej 3.0, ale nie przekracza
3.75;

Student otrzymuje ocen¢ dobry, gdy ocena za projekt jest co najmniej 3.75, ale nie przekracza 4.75;

Student otrzymuje ocen¢ bardzo dobry, gdy ocena za projekt jest co najmniej 4.75.

Zalecana literatura (w podziale na literaturg podstawowq i uzupetniajgcg):

Podstawowa:
1. Wyktady: http://fenix.univ.rzeszow.pl/bazan/

2. Viktor Farcic, Alex Garcia: TDD. Programowanie w Javie sterowane testami, Helion, (2016) (dostepna w
bibliotece PWSZ).

3. Schildt, H.: Java. Przewodnik dla poczatkujacych, wydanie VI, Gliwice: Helion (2015) (dostgpna w biblio-
tece PWSZ).

4. Horstman, C., S., Cornell, G.: Java, Podstawy, wydanie IX, Gliwice: Helion (2013) (dostgpna w bibliotece
PWSZ7).

Uzupelniajaca:

1. Jon Loeliger, Matthew McCullough: Kontrola wersji z systemem Git. Narzedzia i techniki programistow,
Helion (2014) (dost¢gpna w bibliotece PWSZ).

2. Schildt, H.: Java. Kompendium programisty, wydanie IX, Gliwice: Helion (2015) (dostgpna w bibliotece
PWSZ).

3. Horstman, C., S., Cornell, G.: Java, Techniki zaawansowane, wydanie IX, Gliwice: Helion (2013) (do-
stepna w bibliotece PWSZ).

4. Dokumentacje narzedzi programowania zespotowego dostgpne w sieci Internet.

Informacje dodatkowe:

Dodatkowe obowiazki prowadzacego wraz z szacowang calkowitg liczba godzin:

Konsultacje — 4 godziny
Weryfikacja dokumentacji projektowej, w tym arkuszy projektowych - 6 godzin .

W sumie: 10 godzin







