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Nazwa przedmiotu

Praktyka programowania

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Practice of programming

Kierunek studiéw Informatyka
Poziom studiéw (1, I, jednolite magisterskie) | stopnia
Forma studiéw (stacjonarne, niestacjonarne) Stacjonarne

Dyscyplina

Informatyka, informatyka techniczna i
telekomunikacja

Jezyk wyktadowy

Polski

Koordynator przedmiotu/osoba odpowiedzialna

mgr Krzysztof Buszowski

Forma zajec (katalog Liczba godzin
zamkniety ze stownika)

Semestr Punkty ECTS

wyktad

konwersatorium

¢éwiczenia

laboratorium 30

Vi

warsztaty

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne Wstep do programowania
Podstawy informatyki i programowania
Programowanie obiektowe

. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zespotowe zrealizowanie projektu programistycznego

Zapoznanie z procedurami okreslajgcymi sposob pracy zespotdéw programistycznych (w tym

korzystajgcych z metodyki Scrum)
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéw kierunkowych

Symbol

Opis efektu przedmiotowego

Odniesienie do efektu
kierunkowego

WIEDZA

W_01

Student zna zasady obowigzujgce programistéw podczas
realizacji projektu informatycznego z wykorzystaniem metodyki
Scrum

K_WO06

W_02

Student zna pojecia i reguty zwigzane z procesem tworzenia
oprogramowania

K_W04, K_WO06

UMIEJETNOSCI

u_o1

Student potrafi opracowac plan realizacji projektu
informatycznego, przygotowac specyfikacje wymagan, dokonac
podziatu projektu na zadania, dokumentowac etapy pracy

K_U04

u_02

Student umie zaprojektowac oraz wykonac wybrany element
aplikacji

K_Uo4

U_03

Student potrafi samodzielnie pozyskiwac i wykorzystywac
informacje pomocne w rozwigzaniu okreslonych probleméw
informatycznych

K_U02

KOMPETENCJE SPOtECZNE

K_01

Student umiejetnie rozwigzuje problemy pojawiajace sie
podczas realizacji projektu informatycznego oraz obiektywnie
ocenia uzyskane rozwigzanie

K_KO01

K_02

Student umie efektywnie pracowac indywidualnie i zespotowo;
potrafi rzetelnie ocenié wktad pracy poszczegdlnych cztonkéw
zespotu

K_K01

Iv.

Opis przedmiotu/ tresci programowe

Realizacja projektu informatycznego: analiza wymagan, przygotowanie dokumentacji projektowej,
implementacja, testowanie.
Dobre praktyki programistyczne.
Praca w zespole: podziat projektu na etapy, opracowanie harmonogramu realizacji etapdw pracy,
przydziat zadan czgstkowych dla cztonkdw zespotu.
Metodyka Scrum.

V. Metody realizacji i weryfikacji efektéw uczenia sie
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
W_01 Praca pod kierunkiem Projekt Karta oceny projektu
W_02 Praca pod kierunkiem Projekt Karta oceny projektu
UMIEJETNOSCI
U 01 Cwiczenia praktyczne Projekt Karta oceny projektu
U 02 Cwiczenia praktyczne Projekt Karta oceny projektu
U 03 Cwiczenia praktyczne Projekt Karta oceny projektu
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KOMPETENCJE SPOLECZNE
K 01 Dyskusja, Metoda Projekt Karta oceny projektu
problemowa PBL
K_02 Dyskusja, Metoda Projekt Karta oceny projektu

problemowa PBL

VI. Kryteria oceny, wagi...

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest obecnos$¢ na zajeciach oraz przygotowanie projektu
zaliczeniowego w wybranej technologii.

Obcigzenie pracg studenta

Forma aktywnosci studenta Liczba godzin
Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem 50
Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 30
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