Opis modułu kształcenia / przedmiotu  (sylabus)
	Rok akademicki:
	2017/2018
	Grupa przedmiotów:
	
	Numer katalogowy:
	

	

	Nazwa przedmiotu1):  
	Projekt zespołowy
	ECTS 2)
	2

	Tłumaczenie nazwy na jęz. angielski3): 
	Team project

	Kierunek studiów4): 
	Informatyka

	Koordynator przedmiotu5): 
	Dr hab. inż. Michał Kruk

	Prowadzący zajęcia6): 
	Dr hab. inż. Michał Kruk, dr inż. Jarosław Kurek

	Jednostka realizująca7):
	Wydział Zastosowań Informatyki i Matematyki, Katedra Zastosowań Informatyki

	Wydział, dla którego przedmiot jest realizowany8):
	

	Status przedmiotu9): 
	a) przedmiot podstawowy
	b) stopień 1    rok 3
	c)  stacjonarne

	Cykl dydaktyczny10): 
	Semestr letni
	Jęz. wykładowy11): polski
	

	Założenia i cele przedmiotu12):
	Celem przedmiotu jest zapoznanie studentów z pracą zespołową w grupach.
Poszczególne grupy działają w ramach większego zespołu realizując jeden projekt.

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentów z projektowaniem, współpracą oraz używaniem narzędzi umożliwiających pracę w zespole

	Formy dydaktyczne, liczba godzin13):
	a) Ćwiczenia laboratoryjne: 15h

	Metody dydaktyczne14):
	Wspólne spotkania w celu prezentacji wyników i przydzielania dalszych prac poszczególnym grupom.
Studenci przydzielone zadania realizują w domach posługując się aplikacją wersjonującą, która ułatwia im scalanie projektu

	Pełny opis przedmiotu15):
	Tematyka zajęć i spotkań:
1. Prezentacja przedmiotu, podział na grupy przedstawienie projektu

2. Przygotowanie w formie elektronicznej, celów biznesowych, 

wymagań funkcjonalnych ,wymagań niefunkcjonalnych 

3. Opracowanie przypadków użycia oraz scenariuszy do nich v1 

4. Projekt architektury i bazy danych
5. Diagramy klas

6. Diagramy klas v2 i architektura systemu v2

7. Start implementacji

8-13. Implementacja i prezentacje postępów

14. Testy

15. Prezentacja aplikacji. Zaliczenie


	Wymagania formalne  (przedmioty wprowadzające)16):
	

	Założenia wstępne17):
	Podstawy programowania strukturalnego i obiektowego, modelowanie UML

	Efekty kształcenia18):
	Student:

01 – potrafi dobrać oprogramowanie i technologię do realizacji określonego zadania

02 – zna dostępne środowiska programistyczne i potrafi ich używać

03 – potrafi zaprojektować system realizowany przez zespół
04 – zna podstawowe etapy projektowania i budowy aplikacji

05 – potrafi posługiwać się językiem UML do projektowania i modelowania aplikacji


	06 – potrafi współpracować w zespole
07 – zna podstawowe metody analizy biznesowej systemu

08 – potrafi wdrażać testy na podstawie modelu UML aplikacji

	Sposób weryfikacji efektów kształcenia19):
	Efekty 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 08 – Weryfikacja w trakcie spotkań (postępy prac) oraz działanie końcowego projektu


	Forma dokumentacji osiągniętych efektów kształcenia 20):
	Krótkie prezentacje postępów prac, działająca aplikacja

	Elementy i wagi mające wpływ na ocenę końcową21):
	Prezentacje – 30%, aplikacja 70%

	Miejsce realizacji zajęć22): 
	Sala z projektorem i komputerem

	Literatura podstawowa i uzupełniająca23): 

1. Język UML 2.0  w modelowaniu systemów informatycznych,  S. Wrycza, B. Marcinkowski, K. Wyrzykowski, Helion

	UWAGI24):



Wskaźniki ilościowe charakteryzujące moduł/przedmiot25) :
	Szacunkowa sumaryczna liczba godzin pracy studenta (kontaktowych i pracy własnej) niezbędna dla osiągnięcia zakładanych efektów kształcenia18)  - na tej podstawie należy wypełnić pole ECTS2:
	50 H

	Łączna liczba punktów ECTS, którą student uzyskuje na zajęciach wymagających bezpośredniego udziału nauczycieli akademickich:
	1 ECTS

	Łączna liczba punktów ECTS, którą student uzyskuje w ramach zajęć o charakterze praktycznym, takich jak zajęcia laboratoryjne, projektowe, itp.:
	2 ECTS


Tabela zgodności kierunkowych efektów kształcenia efektami przedmiotu 26) 

	Nr /symbol efektu
	Wymienione w wierszu efekty kształcenia:
	Odniesienie do efektów dla programu kształcenia na kierunku

	01
	potrafi dobrać oprogramowanie i technologię do realizacji określonego zadania
	W15,K01

	02
	zna dostępne środowiska programistyczne i potrafi ich używać
	W15,U10,K01

	03
	potrafi zaprojektować system realizowany przez zespół
	U03,U05,K05

	04
	zna podstawowe etapy projektowania i budowy aplikacji
	U04,U20,K06

	05
	potrafi posługiwać się językiem UML do projektowania i modelowania aplikacji
	U10,U26,K05

	06
	potrafi współpracować w zespole
	U05,K05

	07
	zna podstawowe metody analizy biznesowej systemu
	U03,U04,U26

	08
	potrafi wdrażać testy na podstawie modelu UML aplikacji
	U04,U20


Całkowity nakład czasu pracy - przyporządkowania ECTS2):

	Ćwiczenia laboratoryjne
	15 h 

	Udział w konsultacjach (1/3 wszystkich konsultacji)
	5 h

	Przygotowanie projektu
	15 x 2h = 30 h

	Razem:
	50 h

	
	2 ECTS


W ramach całkowitego nakładu czasu pracy studenta - łączna liczba punktów ECTS, którą student uzyskuje na zajęciach wymagających bezpośredniego udziału nauczycieli akademickich:

	Ćwiczenia laboratoryjne
	15 h 

	Udział w konsultacjach (1/3 wszystkich konsultacji)
	5 h

	Razem:
	20 h

	
	1 ECTS


W ramach całkowitego nakładu czasu pracy studenta - łączna liczba punktów ECTS, którą student uzyskuje w ramach zajęć o charakterze praktycznym: 

	Ćwiczenia laboratoryjne
	15 h 

	Przygotowanie projektu
	15 x 2h = 30 h

	Razem:
	45 h

	
	2 ECTS
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