WSTI w Katowicach, kierunek Informatyka, stopien 11
opis modutu Programowanie zespotowe

PROGRAMOWANIE ZESPOLOWE

Kod przedmiotu: 10-PGZ2
Rodzaj przedmiotu: Kkierunkowy, obieralny
Specjalnos¢: Inzynieria programowania
Wydzial: Informatyki
Kierunek: Informatyka
Poziom studiéw: drugiego stopnia — VII poziom PRK
Profil studiow: praktyczny
Forma studiow: stacjonarna/niestacjonarna
Rok: 1
Semestr: 1
Formy zaje¢ i liczba godzin:
Forma stacjonarna

wyklady — 15

laboratorium — 35
Forma niestacjonarna

wyklady — 10

laboratorium — 18
Zajecia prowadzone sa w jezyku polskim.
Liczba punktow ECTS: 3
Osoby prowadzace:

wyklad:
laboratorium:

1. Zalozenia i cele przedmiotu:

Realizacja oprogramowania dedykowanego dla rzeczywistych zastosowan wymaga zwykle
zaangazowania wielu programistow. Zespotowe tworzenie oprogramowania stawia nowe
wymaganie przed programistami — umiejetnos¢ pracy grupowej. Ten rodzaj pracy wymaga
wykorzystania dodatkowych narzedzi wspomagajacych, obejmujacych repozytoria kodu,
systemy kontroli wersji, systemy zglaszania btedow 1 wusterek, oraz S$rodowiska
programistyczne pozwalajace na wykorzystanie tych narzedzi. Modul Programowanie
zespotowe ukierunkowany jest na wyrobienie praktycznych umiejetnosci programowania
zespotowego z wykorzystaniem wspodtczesnych metod 1 narzedzi.

2. Okreslenie przedmiotow wprowadzajacych wraz z wymaganiami wstepnymi:
Przedmioty wprowadzajace to: Programowanie obiektowe, Systemy baz danych.
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3. Opis form zajeé

a) Wpyklady
e Tresci programowe:

Analiza problemu projektowego opracowanie studium wykonalnosci.
Opracowywanie specyfikacji wymagan.

Zasady organizacji zespotu projektowego, role, kompetencje.

Zasady ustalania harmonogramu realizacji projektu zespotowego.
Rola metodyki programowania, harmonogram a wybrana metodyka.
Weryfikacja postgpu realizacji projektu.

Synchronizacja prac projektowych, narzedzia wspomagajace.
Synchronizacja prac programistycznych, repozytoria kodu, zasady ich
wykorzystania.

Integracja ciagla systemu, koncepcja, zasady, narzg¢dzia.

Testowanie i weryfikacja oprogramowania.

Zasady postepowania w sytuacjach konfliktowych.

e Metody dydaktyczne:

Wyktad prowadzony metoda tradycyjng z wykorzystaniem rzutnika
multimedialnego, z wykorzystaniem materiatéw udostepnianych studentom
w postaci elektronicznej.

¢ Forma i warunki zaliczenia:

Pozytywna ocena testu zaliczeniowego realizowanego na ostatnim wyktadzie
W semestrze.

e Wykaz literatury podstawowej:

1.

P. Wréblewski. Zarzadzanie projektami z wykorzystaniem darmowego
oprogramowania. Helion, ostatnie wydanie.

Weisfeld M.: Myslenie obiektowe w programowaniu. Gliwice: Helion, cop. 2020.
J. Rumbaugh G. Booch, 1. Jacobson. The Unified Modeling Language User Guide
(2nd Edition). Addison-Wesley Professional, ostatnie wydanie.

R. Johnson John M. Vlissides E. Gamma, R. Helm. Design Patterns: Elements of
Reusable Object-Oriented Software. Addison-Wesley Longman, ostatnie wydanie.
Wilodzimierz Gajda, Git. Rozproszony system kontroli wersji, Helion, ostatnie
wydanie.

e Wykaz literatury uzupelniajacej:

1.
2.
3.

Peter Bell, Brent Beer, GitHub. Przyjazny przewodnik, Helion, ostatnie wydanie.
Strona: https://git-scm.com/book/pl/v1/Pierwsze-kroki-Podstawy-Git.
Jarostaw Krochmalski, Developing with Docker, Packt

b) Laboratorium

e Tresci programowe:

Dobor tematyki zakresu projektu i okreslanie wymagan wstepnych.
Organizacja zespotu projektowego, ustalanie r6l — studium przypadku.
Przygotowanie harmonogramu zadan — studium przypadku.

Realizacja kolejnych zadan zwigzanych z projektem.

Praca grupowa z narzedziami do zarzadzania projektem i wersjonowania kodu.
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» Zarzadzanie zmianami, wykorzystanie refaktoryzacji w projekcie zespotowym.

e Metody dydaktyczne:
* Prezentacja tresci 1 dyskusja moderowana.
* Metoda problemowa — studium przypadku, burza mézgow.
* Metoda laboratoryjna —¢wiczenia laboratoryjne z wykorzystaniem komputerow.

e Forma i warunki zaliczenia:

= Pozytywna ocena realizacji wskazanych zadan.

* Pozytywna ocena aktywnosci studenta podczas zaje¢, w tym ocena bieglosci w
zespotowym tworzeniu programow.

e Wykaz literatury podstawowej:
+ Jak w przypadku wyktadu.

e Wykaz literatury uzupelniajacej:
+ Jak w przypadku wyktadu.

4. Opis sposobu wyznaczania punktow ECTS

a. forma stacjonarna

Forma zajeé Formy aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie
aktywnosci
Kontakt z nauczycielem 15
Wykdad Czytanie wskazanej literatury 5
. Kontakt z nauczycielem 35
Laboratorium -

Projekt grupowy 20

Calkowita ilos¢ godzin aktywnosci studenta 75

Liczba punktow ECTS dla modulu/przedmiotu 3

b. forma niestacjonarna

Forma zajeé Formy aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie
aktywnosci
Kontakt z nauczycielem 10
Wykdad Czytanie wskazanej literatury 10
. Kontakt z nauczycielem 18
Laboratorium -

Projekt grupowy 30

Calkowita ilos¢ godzin aktywnosci studenta 75

Liczba punktéw ECTS dla modulu/przedmiotu 3

5. Wskazniki sumaryczne

a. forma stacjonarna
a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich
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e Liczba godzin kontaktowych — 50
e Liczba punktow ECTS — 2,0
b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach o charakterze praktycznym.
e Liczba godzin kontaktowych — 35
e Liczba punktow ECTS — 2,2
b. forma niestacjonarna
a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktow ECTS na
zaj¢ciach wymagajacych bezposredniego udzialu nauczycieli akademickich
e Liczba godzin kontaktowych — 28
e Liczba punktow ECTS — 1,2
b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktow ECTS na
zajgciach o charakterze praktycznym.
e Liczba godzin kontaktowych — 18
e Liczba punktow ECTS — 2,2

6. Zakladane efekty uczenia sie.

Odniesienie do
Efekt kierunkowych
przedmiotowy Efekty uczenia si¢ dla przedmiotu efektéw
(Symbol) uczenia sie
Student posiada wiedz¢ na temat zarzadzania zespolem
} . . K W02
I0-PGZ2 W1 | programistycznym oraz zna i rozumie rol¢ metodyk IIK_W 04
programowania w projekcie zespotowym. -
0-PGZ2 W1 Student r(?zumie %naczenie harr’nonograméw re':alizacji IIK_WO06
- prac, zna i rozumie role cztonkow zespotu projektowego. IIK_WO08
Student potrafi zorganizowaé zespot, dobra¢ metodyke K U04
I0-PGZ2 Ul | realizacji projektu, opracowa¢ harmonogram, wciela¢ si¢ w IIK_U 12
rozne role cztonkoéw zespotu projektowego. -
Potrafi stosowac narzedzia wspomagajace prace grupowa, IIK_U07
10-PGZ2 U2 | potrafi korzystac¢ z systemow kontroli wersji, repozytoriow IIK_U09
kodu. 1K _U10
Potrafi wspotpracowaé w zespole programistycznym, IIK KOl
I0-PGZ2 K1 | rozumie rol¢ dobrej wspotpracy i jej wplyw na terminowa IIK K02
realizacj¢ projektu. IIK KO3

7. Odniesienie efektow uczenia si¢ do form zajec i sposob oceny osiagniecia przez
studenta efektow uczenia sie.

Efe?‘t DT Pl Sposob sprawdzenia
przedmiotowy . . .

(Symbol) Wyklad Laboratorium osiagniecia efektu
10-PGZ2 W1 v Test zaliczeniowy
10-PGZ2 W2 v Test zaliczeniowy
I0-PGZ2 Ul v Prace kontrolne
10-PGZ2 U2 1 Prace kontrolne
10-PGZ2 K1 v Prace kontrolne, ocena aktywnosci
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8. Kryteria uznania osiagni¢cia przez studenta efektow uczenia sie.

Efekt
przedmiotowy Efekt jest uznawany za osiagniety, gdy student:
(Symbol)

I0-PGZ2 W1 | Zalicza ponad 50% pytan w tescie sprawdzajacym.
[0-PGZ2 W2 Poprawnie rozwiazuje za}dania’vv. czasie zaj e;c

- Zalicza ponad 50% pytan w tescie sprawdzajacym.
I0-PGZ2 U1l | Osiaga ponad 50% punktow w pracach kontrolnych.
10-PGZ2 U2 | Osigga ponad 50% punktow w pracach kontrolnych.
I0-PGZ2 K1 | Osigga ponad 50% punktow w pracach kontrolnych.




