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	Semestr 
	trzeci

	Liczba  godzin
	Wykłady:  15     Ćwiczenia:     Laboratoria:      Projekty/seminaria: 15

	Liczba punktów ECTS
	2

	Prowadzący przedmiot
	dr inż. Jakub Bauman

	Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności, kompetencji personalnych i społecznych
	Znajomość języka UML oraz programowania obiektowego. Znajomość relacyjnych baz danych. Obsługa komputera PC. Programowanie w językach obiektowych.
Zdolność aktywnego uczestniczenia w zorganizowanych wykładach dla dużej grupy osób, świadomość konieczności poszerzania wiedzy teoretycznej i praktycznej. 

	Cel(cele) modułu przedmiotu
	Poznanie wybranych wzorców projektowych. Zapoznanie z metodami projektowania aplikacji biznesowych.

	II. EFEKTY UCZENIA SIĘ

	Symbol efektów uczenia się
	Potwierdzenie osiągnięcia efektów uczenia się

	Odniesienie do efektów uczenia się  dla kierunku studiów  

	IPOIN-1-IO2-01
	Posiada wiedzę w zakresie karty opisu przedmiotu (cele i efekty uczenia się) oraz zasad bezpieczeństwa                                        i higieny pracy w odniesieniu do przedmiotu
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IPOIN-1-IO2-02
	ma wiedzę z zakresu stosowania typowych wzorców projektowych programowania obiektowego
	
I_ W04

	
IPOIN-1-IO2-03
	ma podstawową wiedzę z zakresu zarządzania projektami informatycznymi 
	
I_ W04

	
IPOIN-1-IO2-04
	ma wiedzę z zakresu metod projektowania oprogramowania, potrafi opracować dokumentację projektową aplikacji
	
I_U08

	IPOIN-1-IO2-05
	Ma świadomość potrzeby korzystania z wiedzy profesjonalistów w zakresie zagadnień biznesowych
	
I_K02


	III. TREŚCI KSZTAŁCENIA

	
Symbol
	
Treści kształcenia

	Odniesienie do efektów uczenia się modułu

	TK_1
	Omówienie przedmiotu: zapoznanie studentów z kartą opisu przedmiotu, zapoznanie z efektami uczenia się przewidzianymi dla przedmiotu, zapoznanie z celami przedmiotu realizowanymi                w trakcie zajęć. Zapoznanie z zasadami bezpieczeństwa i higieny pracy w odniesieniu do przedmiotu
	IPOIN-1-IO2-01

	TK_2
	Pojęcie wzorców projektowych. Wzorce kreacyjne, strukturalne i behawioralne. Pojęcie antywzorców projektowych. Zastosowania wybranych wzorców projektowych w projektowaniu i programowaniu obiektowym.
	IPOIN-1-IO2-02

	TK_3
	Pojęcie sprawnego zarządzania projektem informatycznym. Metodyka PRINCE2. Zasady tworzenia efektywnej komunikacji pomiędzy zespołami i w zespołach projektowych. Procesowe podejście do zarządzania projektem. Zastosowanie metodyki PRINCE2 w procesach wdrożeniowych.
	IPOIN-1-IO2-03

	TK_4
	Opracowanie dokumentacji projektowej systemu informatycznego realizującego funkcje biznesowe. Zapis scenariuszy przypadków użycia oprogramowania. Diagram przypadków użycia, diagram klas dla systemu biznesowego. Projekt struktury danych aplikacji biznesowej. Prezentacja zastosowanych rozwiązań projektowych.
	IPOIN-1-IO2-04

	TK_5
	Podstawowe pojęcia z zakresu oprogramowania biznesowego takie jak: zamówienie, faktura, magazyn, kontrahent, towar, itp.
	IPOIN-1-IO2-05

	IV. LITERATURA PRZEDMIOTU

	Podstawowa

	1. Larman C., UML i wzorce projektowe. Analiza i projektowanie obiektowe oraz iteracyjny model wytwarzania aplikacji., 2011 Helion
2. Fowler M., Scott K., UML w kropelce, wersja 2.0., Warszawa 2005, LTP Oficyna Wydawnicza
3. Freeman E., Freeman E., Bates B., Sierra K., Wzorce projektowe. Rusz głową!, 2010, Helion
4. Fowler M., Architektura systemów zarządzania przedsiębiorstwem. Wzorce projektowe, 2005 Helion


	Uzupełniająca

	1. Beynon-Davies P., Inżynieria systemów informacyjnych, Warszawa 2004, WNT
2. Górski J., Inżynieria oprogramowania w projekcie programistycznym, Warszawa 2000, MIKOM
3. Lock Denis, Podstawy Zarzadzania Projektami, 2009
4. Sommerville I., Inżynieria oprogramowania, Seria: Klasyka informatyki, Warszawa 2003, WNT
5. Warmer J., Kleppe A., Inżynieria oprogramowania OCL, precyzyjne modelowanie w UML, Warszawa 2003, WNT

	V. SPOSÓB OCENIANIA PRACY STUDENTA

	Symbol efektu uczenia się dla modułu 
	Symbol treści kształcenia realizowanych w trakcie zajęć 
	Forma realizacji treści kształcenia 
	  Typ oceniania

	Metody oceny


	IPOEI-IO2-I_01
	TK_1
	wykład
	podsumowująca
	Sprawdzian pisemny

	IPOEI-IO2-I_02

	TK_2
	wykład
	podsumowująca
	Sprawdzian pisemny

	IPOEI-IO2-I_03

	TK_3
	projekt
	podsumowująca
	zaliczenie z oceną, (opracowanie projektu, prezentacja projektu)

	VI. OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (w godzinach)

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie aktywności
(godz. zajęć -  45 min.)

	Godziny zajęć (wg planu studiów) z nauczycielem ( tzw. kontaktowe) 
	15 godz.

	1. Wykład
	15 godz.

	2. Projekt
	15 godz.

	Praca własna studenta
	25 godz. 

	1. Prace projektowe
	20 godz. 

	2. Przygotowanie do zaliczenia
	5 godz.

	Praca własna studenta – suma godzin
	25 godz.

	Łączny nakład pracy studenta 
	55 godz.

	VII. OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA (ECTS)

	Sumaryczna liczba punktów ECTS 
z  przedmiotu 
	2 ECTS

	Nakład pracy studenta związany z zajęciami o charakterze praktycznym
	1 ECTS

	Nakład pracy związany z zajęciami wymagającymi bezpośredniego udziału nauczycieli akademickich 
	
1 ECTS

	Nakład pracy własnej studenta 
	
1 ECTS

	VIII. KRYTERIA OCENY

	5
	znakomita wiedza, umiejętności, kompetencje

	4,5
	bardzo dobra wiedza, umiejętności, kompetencje

	4
	dobra wiedza, umiejętności, kompetencje

	3,5
	zadawalająca wiedza, umiejętności, kompetencje, ale ze znacznymi niedociągnięciami

	3
	zadawalająca wiedza, umiejętności, kompetencje, z licznymi błędami

	2
	niezadawalająca wiedza, umiejętności, kompetencje





Zatwierdzenie karty przedmiotu:

Opracował: Jakub Bauman 

Sprawdził  pod względem formalnym (koordynator modułu): mgr inż. Sławomir Wolski
 
Zatwierdził (Dyrektor Instytutu): dr inż. Halina Pacha-Gołębiowska
