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KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Studio rozwoju oprogramowania 1

Przedmiot

Kierunek studiéw Rok/semestr

Informatyka 1/2

Studia w zakresie (specjalnosg) Profil studiéw

Software Engineering (inzynieria oprogramowania) ogodlnoakademicki

Poziom studidw Jezyk oferowanego przedmiotu
drugiego stopnia angielski

Forma studiow Wymagalnos¢

stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratoria Inne (np. online)
Cwiczenia Projekty/seminaria
60
Liczba punktow ECTS
6
Wyktadowcy
Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca: Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca:
dr inz. Sylwia Kopczynska dr inz. Mirostaw Ochodek
email: Sylwia.Kopczynska@cs.put.poznan.pl email: Miroslaw.Ochodek@cs.put.poznan.pl
tel. 61 665 2944 tel. 61 665 2944
Wydziat Informatyki i Telekomunikacji Woydziat Informatyki i Telekomunikacji
ul. Piotrowo 3, 60-965 Poznan ul. Piotrowo 3, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ wiedze z zakresu zarzgdzania projektami

(w tym szczegdtowq wiedze na temat metodyki Scrum), inzynierii wymagan oraz programowania.
Powinien posiadac takze umiejetnosci zwigzane z zarzadzaniem projektem wedfug metodyki Scrum

(w szczegolnosci zarzadzanie Rejestrem Produktu, planowanie sprintéw i wydan, organizowanie spotkan
projektowych zdefiniowanych w metodyce Scrum). Ponadto powinien réwniez posiada¢ umiejetnosc
pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet oraz mie¢ gotowosc do podjecia wspdtpracy w ramach
zespotu.

Cel przedmiotu
1) Przekazanie studentom oraz zilustrowanie na rzeczywistym przypadku podstawowej wiedzy z zakresu
1
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zarzadzania projektami informatycznymi oraz inzynierii wymagan niezbednej do petnienia roli
kierowniczej lub analitycznej w projekcie informatycznym.

2) Rozwijanie u studentdéw umiejetnosci zwigzanych z tworzeniem systemow informatycznych (a w
szczegolnosci umiejetnosci z zakresu zarzadzania projektami informatycznymi, inzynierii wymagan oraz
architektury systemow) poprzez udziat w realnym projekcie informatycznym rozwigzujacym rzeczywisty
problem na zlecenie konkretnego odbiorcy. W ramach przedmiotu gtéwny nacisk potozony jest na
ksztattowanie umiejetnosci zwigzanych z zarzagdzaniem pracg zespotu programistycznego, inzynierig
wymagan (opieka nad Rejesterm Produktu) oraz projektowaniem i dokumentowaniem architektury
systemu informatycznego.

3) Ksztattowanie u studentéw umiejetnosci pracy zespotowej.
Przedmiot stanowi rozszerzenie przedmiotu Studio rozwoju oprogramowania 1.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza

1. Ma uporzadkowang i podbudowang teoretycznie wiedze ogdlng na temat zwinnych podejs¢ do
zarzadzania projektami (np. Manifest Zwinnosci, najpopularniejsze zwinne metodyki wytwarzania
oprogramowania).

2. Ma zaawansowang wiedze szczegdtowa dotyczgcg metodyki Scrum.

3. Ma zaawansowang i szczegétowga wiedze o procesie rozwoju oprogramowania proponowanego w
frameworku Scrum.

Umiejetnosci
1. Potrafi organizowad prace zespotu programistycznego, a takze uzywac narzedzia do zarzadzania
zadaniami w projekcie informatycznym (np. Jira).

2. Potrafi pozyskaé i zintegrowaé wiedze techniczng oraz dziedzinowg, aby prowadzi¢ rozmowy z
uzytkownikami i/lub klientem, aby wyznaczy¢ kierunki rozwoju produktu informatycznego.

3. Potrafi wykorzysta¢ mechanizm retrospektywy do analizy problemodw i usprawnienia procesu
realizacji projektu informatycznego.

4. Potrafi zaprojektowa¢ system informatyczny spetfniajacy postawione wymagania.
5. Potrafi zarzadza¢ rozwojem produktu informatycznego.

Kompetencje spoteczne
1. Jest Swiadomy(a) kierunku i tempa rozwoju metodyk zarzgdzania projektami.

2. Rozumie znaczenie potrzeby rozwoju metod i technologii informatycznych oraz dostosowywania ich
do potrzeb realizowanego projektu.
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Metody weryfikacji efektéw uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposéb:
Ocena formujaca:

- na podstawie odpowiedzi udzielanych odnosnie realizacji zadan zwigzanych z projektem;

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan projektowych.

Ocena podsumowujaca:

Wyznaczana na podstawie oceny czterech kryteriow (Sredniej liczby punktéw procentowych):
- aktywne uczestnictwo w zajeciach (Srednia ocena => 0-100%);

- wyniki testu wiedzy (m.in. na podstawie testow certyfikacyjnych scrum.org) (Srednia ocena z testéow =>
0-100%);

- wykorzystanie dobrych praktyk (dobdr w zaleznosci od kontekstu projektu) (0-100%);

- jako$¢ wytworzonych produktéw (min. uzasadnienie biznesowe oraz zarys specyfikacji wymagan,
reszta dobierana do charakteru projektu) (0-100%).

Ocena wynikowa jest okreslona wedtug nastepujacej skali:
- (90%, 100%] - 5,0

- (80%, 90%] - 4,5

- (70%, 80%] - 4,0

- (60%, 70%] - 3,5

- (50%, 60%] - 3,0

- (0%, 50%] - 2,0

Tresci programowe

W ramach modutu Studio rozwoju oprogramowania (I i Il) studenci nadzorujg realizacje projektu
informatyczngo, ktérego celem jest rozwigzanie rzeczywistego problemu zamawiajgcego poprzez
dostarczenie oprogramowania.

Realizacja projektu odbywa sie wedtug zalecert metodyki zarzadzania projektami Scrum. W trakcie
realizacji projektu student petni role kierownika projektu, Scrum Mastera, analityka (Product Owner lub
Proxy-Product Owner) lub architekta, natomiast role programistéw petnig studenci studiéw pierwszego
stopnia.

Realizacja zaje¢ obejmuje nastepujgce etapy projektowe: dopracowanie architektury; konstrukcja
oprogramowania.
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W ramach realizacji powyzszych etapdw poruszane sg nastepujgce zagadnienia:
- struktura zespotu projektowego i odpowiedzialnosci;

- zarzadzanie projektem oraz etapem projektu (planowanie wydania; delegowanie zadan w zespole,
zarzadzanie zmiang, tworzenie planu oraz podsumowania wydania);

- monitorowanie postepu projektu oraz podejmowanie decyzji na podstawie faktow;

- zapewnianie jakosci oprogramowania (testy akceptacyjne dotyczgce wymagan funkcjonalnych oraz
pozafunkcjonalnych);

- architektura oprogramowania (aktualizacja architektury oprogramowania w odpowiedzi na zmiany
wymagan, technologie tworzenia systemoéw informatycznych);

- warsztaty retrospekcji (ang. reflection workshops);

- wdrozenie oprogramowania (formalne odbiory systemoéw informatycznych, przygotowanie
oprogramowania do przekazania);

zarzadzanie ryzykiem (identyfikacja, analiza oraz przeciwdziatanie ryzyku).
Metody dydaktyczne

Zajecia realizowane sg w modelu projektowym (ang. capstone projects). W czesci szkoleniowej
wykorzystuje sie prezentacje multimedialne oraz metode analizy przypadkow.

Wiecej informacji na temat stosowanych metod dydaktyczych przedstawiono w artykule:

Kopczynska, Sylwia, Jerzy Nawrocki, and Miroslaw Ochodek. Software Development Studio: bringing
industrial environment to a classroom. Proceedings of the First International Workshop on Software
Engineering Education Based on Real-World Experiences. IEEE Press, 2012.

Literatura
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1. K. Schwaber, J. Sutherland, The Scrum Guide: Przewodnik po Scrumie: Reguty Gry,
http://www.scrumguides.org, (dostepny online), 2017

Uzupetniajgca
1. Nawrocki, Jerzy, et al. Agile requirements engineering: A research perspective. International
Conference on Current Trends in Theory and Practice of Informatics. Springer, Cham, 2014.
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 150 6,0
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 60 2,5
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do 90 3,5

zajec projektowych, przygotowanie do testow wiedzy, wykonanie
projektu, spotkania projektowe)*

1 . sy 2 . s . s .
niepotrzebne skresli¢ lub dopisaé inne czynnosci




