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WYDZIAL INFORMATYKI I TELEKOMUNIKACII

KARTA PRZEDMIOTU
Nazwa przedmiotu w jezyku polskim : Programowanie Zespolowe
Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim : Group Programming
Kierunek studiow :  Informatyka algorytmiczna
Specjalnosé (jesli dotyczy) D —
Poziom i forma studiow . I stopien, stacjonarna
Rodzaj przedmiotu : obowiazkowy
Kod przedmiotu ;. INP002264L
Grupa kurséow . TAK

Wyktad Cwiczenia | Laboratorium Projekt Seminarium

Liczba godzin zajg¢ zorganizowanych w 30
Uczelni (ZZU)
Liczba godzin calkowitego naktadu pracy 60
studenta (CNPS)
Forma zaliczenia zaliczenie
Dla grupy kurséw zaznaczy¢ kurs kon- X
cowy
Liczba punktéw ECTS 2
w tym liczba punktow odpowiadajaca za- 2
jeciom o charakterze praktycznym (P)
w tym liczba punktéw ECTS odpowia- 2
dajaca zajeciom wymagajacym bezposred-
niego udziatu nauczycieli lub innych oséb
prowadzacych zajecia (BU)

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI
I KOMPETENCJI SPOLECZNYCH
Zaliczony kurs ,,wstep do programowania’” lub podobny. Znajomos$¢ podstaw technik potrzebnych do implemen-
tacji relacyjnych baz danych oraz podstaw protokotéw sieciowych.

CELE PRZEDMIOTU

C1 Celem jest przygotowanie studentéw do zespotowej pracy programistyczne;j.




PRZEDMIOTOWE EFEKTY KSZTALCENIA
Z zakresu wiedzy studenta:

W1 Wiedza z zakresu podstawowych metodyk pracy zespolowej w tworzenia oprogramowania

Z zakresu umiejgtnosci studenta:

Ul Umie zaprojektowaé system Sredniej wielkosci.
U2 Potrafi implemetowac Sredniej wielkosci systemy informatyczne.
U3 Potrafi stworzy¢ dokumentacj¢ techiczng stworzonego systemu.

U4 Potrafi testowaé system informatyczny.

Z zakresu kompetencji spolecznych studenta:

K1 Potrafi wspdtpracowaé przy tworzeniu projektu programistycznego

K2 Potrafi zaprezentowaé produkt programistyczny oraz szkoli¢ uzytkownikéw.

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zajec¢ - laboratorium

Labl Przygotowanie do stworzenia projektu, okre§lenie wymagan wobec projektu. 3h
Lab2 Projekt 7h
Lab3 Stworzenie kodu 14h
Lab4 Testowanie i walidacja 4h
Lab5 Wdrozenie systemu 2h
Suma godzin 30h
STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE
1. Tworzenie projektéw programistycznych
2. Praca wlasna studentéw
OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
Oceny (F - formatujaca (w trakcie | Numer efektu uczenia si¢ Sposéb oceny osiagnigcia efektu
semestru), P - podsumowujaca (na uczenia si¢
koniec semestru)
F1 W1-W1, Ul1-U4, K1-K2 Ocena jakoS$ci kodu, zakresu zreali-
zowanych wymagan oraz uzytych
narzedzi pracy zespotowe;.

P=100%%*F1

LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPELNIAJACA

1. Literature do przedmiotu stanowi dokumentacja wykorzystywanych narzedzi programistycznych




OPIEKUN PRZEDMIOTU

dr Przemystaw Kubiak




MACIERZ POWIAZANIA EFEKTOW UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU
Programowanie Zespotowe
Z EFEKTAMI UCZENIA SIE NA KIERUNKU INFORMATYKA ALGORYTMICZNA

Przedmiotowy | Odniesienie przedmiotowego efektu do | Cele przed- | Tresci progra- | Numer  na-

efekt uczenia | efektow uczenia si¢ zdefiniowanych dla | miotu** mowe** rzgdzia

sig kierunku studiéw i specjalnosci (o ile do- dydaktycz-
tyczy) nego**

Wil K1_W04 K1_WO5KI_W15K1_W17 Cl Labl-Lab5 2

Ul K1_U02K1_UO8KI1_UI5K1_U19 Cl1 Labl-Lab5 12

U2 K1_U01 K1_U03 K1_Ul0 K1_U17 | Cl Labl-Lab5 12
K1_U18 K1_U19K1l_U20

U3 K1_UO3 K1_U04 K1_UO07K1_U08 Cl Labl-Lab5 12

U4 K1_U03 K1_U09 K1_Ul0 K1_Ull | Cl Labl-Lab5 12
K1_U17

K1 K1_KO01l K1_KO06 K1_KO07 K1_K08 | Cl1 Labl-Lab5 12
K1_KO9KI1_KI11K1_K12K1_K13

K2 K1_KO01K1_KO04 K1_K14 Cl1 Labl-Lab5 12




