V Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku informatyka
2. |Wydziat Wydziat Nauk Scistych i Technicznych
3. |Cykl rozpoczecia 2019/2020 (semestr zimowy), 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia pierwszego stopnia (inzynierskie)
5. |Profil ksztatcenia ogolnoakademicki
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: Projekt zespotowy

Kod modutu: 08- IGO1S-13-PZ

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)

PZ_K9 Student posiada wiedze dotyczaca najwazniejszych metodyk programowania zwinnego, potrafi tworzy¢ raporty i sprawozdania a |K_K01 1
takze jest w stanie przeja¢ obowigzki dowolnego cztonka zespotu. K KO3 2

K_KO05 1

Pz U6 Student potrafi skutecznie zarzadzaé zespotem wykonawczym oraz posiada umiejetnosci dotyczace efektywnego podziatu na K_Uo01 1
grupy programistyczne. K U04 2

K_U05 1

K_U08 1

Pz_U7 Student posiada wiedze na temat metodyki Scrum, a takze posiada informacje na temat zadan i sposobu ich rozdzielania K_Uo1 1
poszczegbinym cztonkom zespotu. K Ul4 1

K_U15 2

K_U16 1

Pz U8 Student potrafi pracowaé w zespole opartym na metodyce Scrum, potrafi podzieli¢ projekt na fazy, tzw. Sprinty, a takze potrafi K_uo1 1
wcieli¢ sie w dowolnego czionka zespotu (wliczajgc w to kierownika projektu). K U15 2

K_U17 1

K_U21 1

PZ_W1 Student posiada podstawowg wiedze z zakresu projektowania systeméw i zna najwazniejsze metodyki projektowania. K_wWo07 1
K_W09 1

K_W14 2
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PZ W2 Student jest zaznajomiony z podstawowymi elementami projektowania zwinnego (Agile). Student potrafi rozrzni¢ podstawowe |K_W14 3

- elementy metodyki Agile i potrafi okresli¢ najwazniejsze jej zalozenia. K W17 1

PZ W3 Student potrafi okresli¢ funkcje team leadera w projekcie i wymienié¢ jego podstawowe obowigzki. Student jest zaznajomiony z K_W09 1

obowigzkami team leadera i potrafi sprawnie okresli¢ najwazniejsze elementy duzego projektu. K W12 2

K_W19 2

Pz W4 Student posiada wiedze na temat kontroli pracy zespotu oraz metody oceny pracownikOw. Student jest zaznajomiony z K_W20 1

podstawowymi zatozeniami dotyczgcymi oceny pracownikéw uczestniczacych w zespole. K W22 2

PZ W5 Student posiada informacje na temat innych zwinnych metod, w tym Extreme Programming a takze XPrince. Student potrafi K_W14 2

wstepnie oszacowac najlepsza metodyke programowania w zaleznosci od wymagan klienta. K W17 1

K_W19 1

K_W20 1

3. Opis modutu

Opis Celem zaje¢ w tym module jest przygotowanie studentéw do pracy w duzym zespole programistycznym. Student powinien wykazaé sie zrozumieniem

najwazniejszych metodyk programowania zwinnego, a takze umiejetnie stosowacé je podczas tworzenia projektu. Powinien by¢ zaznajomiony z
elementami programowania ekstremalnego (XP), a takze metodyki Scrum. Ponadto, powinien rozumiec¢ funkcje i zadania poszczegoélnych czionkow
zespotu (w szczegolnosci team leadera). W konsekwencji ma to doprowadzi¢ do pogtebienia wiedzy studenta z podstawowych elementéw dotyczacych
nowoczesnych metodyk programowania a takze przygotowac¢ na ewentualng prace w zespole.

Wymagania wstepne

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ)

opis

efekty uczenia sie modutu

PZ wl sprawozdanie

Przygotowanie sprawozdania tygodniowego z postepéw pracy nad projektem.

PZ_Ue, PZ_US, PZ_W1,
PZ W2, PZ_ W3, PZ W4

PZ_w2 praca kontrolna Kolokwium dotyczace ogdlnych zagadnien z programowania zwinnego. PZ_U6, PZ_U7, PZ_US,
PZ_ W5
PZ w3 projekt zespotowy Przygotowanie duzego projektu zespotowego (min. 5 oséb). Projekt powinien zostac PZ K9, PZ U6, PZ U8,

przygotowany od podstaw zgodnie z jedng z wybranych metodyk zwinnych.

PZ W1, PZ W2, PZ W3

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zajeé

praca wiasna studenta

sposoby weryfikacji

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba 5 PN
efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
PZ fs 1 laboratorium Podanie tresci ksztatcenia w formie 45 Zapoznanie sie z tematyka przedmiotu z 45 PZ w1, PZ w2,
werbalnej z wykorzystaniem wizualizacji wykorzystaniem istniejacych pakietow PZ_w3

tresci. Skupienie sie na materiale trudnym
pojeciowo i wskazanie adresow stron
internetowych i pakietu e-learningowego.

metod: skryptu, stron internetowych i pakietu
e-learningowego

Analiza problemu i dostosowanie do niego
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wybranej metodyki programowania.
Przygotowanie projektu zaliczeniowego w
wybranej metodyce zwinnej (uwzgledniajgc
podziat na grupy i zmiany dotyczace roli
studenta w zespole)

3/3




