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Wymagania wstepne

Wiedza: Student ma podstawowg wiedze oraz zna elementarne pojecia z zakresu ekonomii, informatyki
oraz matematyki. Umiejetnosci: Student posiada umiejetnosci korzystania z narzedzi informatycznych a
takze pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet. Kompetencje spoteczne: Student powinien
prezentowac takie postawy jak: uczciwo$¢, odpowiedzialnos¢, wytrwatosé.

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest: « Zapoznanie studentéw z podstawowymi zasadami zarzgdzania projektami w
branzy IT. « Rozwiniecie umiejetnosci pracy zespotowej i efektywnej komunikacji w ramach zespotéw
projektowych. « Poznanie narzedzi wspierajgcych zarzgdzanie projektami IT. « Przygotowanie studentéw
do realizacji projektéw w ramach zespotéw projektowych.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

+ Student zna definicje projektu IT i potrafi scharakteryzowaé jego cykl zycia (planowanie, realizacja,
zakonczenie).

* Student rozumie kluczowe metodyki zarzadzania projektami (waterfall, Prince2, Scrum, Agile) oraz



gtébwne roznice miedzy podejsciem klasycznym a zwinnym.
+ Student wie, jakie sg podstawowe obszary zarzgdzania projektami (zakres, czas, budzet, jako$¢, ryzyko)
i potrafi wymieni¢ typowe narzedzia wspierajgce ten proces.

Umiejetnosci:

« Student potrafi zastosowa¢ wybrane narzedzia do zarzgdzania projektami IT (np. Trello, Jira) w celu
zaplanowania i monitorowania postepow prostego projektu.

+ Student umie pracowac¢ w zespole projektowym, efektywnie sie komunikowa¢ (prowadzi¢ krotkie
spotkania, raportowac postepy, rozwigzywac problemy).

* Student potrafi przygotowac prosty harmonogram i zdefiniowa¢ zadania projektowe (kamienie
milowe, priorytety) oraz przedstawic plan zespotowi lub interesariuszom.

« Student jest w stanie zidentyfikowac kluczowych interesariuszy oraz zaplanowaé podstawowe
dziatania w zakresie zarzgdzania zmiang i ryzykiem.

Kompetencje spoteczne:

« Student rozumie znaczenie wspotpracy i potrafi dzieli¢ sie zadaniami w zespole, jednoczes$nie biorgc
odpowiedzialnosc¢ za ich realizacje.

« Student jest Swiadomy konsekwencji nieetycznego zachowania w projekcie (np. fatszowania raportéw,
braku szacunku dla cztonkéw zespotu).

* Potrafi myslec i dziata¢ w sposob przedsigbiorczy w obszarze cyberbezpieczenstwa

* Student potrafi w konstruktywny sposéb reagowac¢ na problemy w zespole i szuka¢ kompromisow.

Metody weryfikacji efektéw uczenia si¢ i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Wykiad:

Wiedza zdobyta w ramach wyktadu weryfikowana jest przez test w formie (1) pisemnej lub (2) ustne;.

W formie pisemnej studenci muszg udzieli¢ odpowiedzi na 5 - 8 pytan (testowych i otwartych) réznie
punktowanych.

W formie ustnej student najpierw losuje 3 grupy tematyczne z posrod 5 gtéwnych tematow
podejmowanych w czesci wyktadowej, a nastepnie w kazdej grupie losuej 1 pytanie. Do kazdego
wylosowanego pytania, student moze otrzymac dodatkowe pytanie (zwigzane z wylosowanym
pytaniem). Ocena pytania (obejmuje odpowiedz zaréwno na pytanie wylosowane jak i pytanie
dodatkowe) obejmuje zakres odpowiedzi oraz gtebie zrozumienia zagadnienia.

Projekt:

Umiejetnosci nabyte w ramach projektu weryfikowane sg na podstawie raportéw z postepow prac
przygotowywanych w trakcie semestru (25% oceny) oraz raportu koncowego i obrony projektu w formie
prezentacji (75% oceny). Podczas prezentacji koncowej, prowadzgcy bedzie zadawat pytania dodatkowe
majgce na celu ocene gtebi zrozumienia tematu.

Skala ocen dla czesci wyktadowej i laboraoryjnej:

W obu formach dydaktycznych przyjmuje sie prog zaliczeniowy wynoszacy 50% mozliwych do zdobycia
punktéw. Stosuje sie nastepujgcg skale ocen: < 50% 2.0; 50%-59% 3.0; 60%-69% 3.5; 70%-79% 4.0; 80%-
89% 4.5; 90%-100% 5.0.

Tresci programowe

W ramach przedmiotu studenci nauczg sie, jak definiowac i organizowac¢ projekty IT, poczgwszy od
przygotowania karty projektu, az po wyznaczanie celéw i zadan w harmonogramie. Poznajg
najwazniejsze metodyki zarzadzania projektami (waterfall, Prince2, Agile, Scrum) i dowiedzg sieg, jak
dobraé¢ whasciwg metode do réznych typdw projektow. Zrozumiejg takze, jakie znaczenie ma zarzgdzanie
zmiang i ryzykiem dla powodzenia przedsiewziecia informatycznego oraz jak identyfikowac i
komunikowac sie z kluczowymi interesariuszami. Opanujg podstawy efektywnej pracy zespotowej i
zasad skutecznej komunikacji, zwtaszcza w srodowisku hybrydowym lub zdalnym. Nauczg sie korzystac z
popularnych narzedzi informatycznych do planowania i monitorowania postepéw. Dzieki temu bedg w
stanie samodzielnie zaplanowac i zrealizowac prosty projekt IT, a takze przygotowa¢ podstawowg
dokumentacje projektowg. Wreszcie, na praktycznych przyktadach odkryja, jak analizowac¢ przyczyny
sukcesow i porazek, wyciggaé wnioski oraz ciggle doskonali¢ proces zarzgdzania projektami.l. Podstawy
zarzgdzania projektami IT.

Tematyka zaje¢



|. Podstawy zarzgdzania projektami IT

1. Wprowadzenie do zarzadzania projektami

o Definicja projektu IT, cechy projektéw.

o Cykl zycia projektu: planowanie, realizacja, zakohczenie.

0 Znaczenie zarzgdzania projektami w branzy IT.

2. Podstawowe pojecia i zasady

o Filary zarzadzania - zakres, czas, budzet, jakos$¢.

o Kluczowe role: kierownik projektu, zespdt, interesariusze.

o Karta projektu - rola w inicjowaniu projektu, gtbwne elementy i znaczenie.

[l. Narzedzia i metody zarzadzania projektami IT

1. Metodyki zarzgdzania projektami

o Klasyczne (waterfall, Prince2) i zwinne (Agile, Scrum) - przeglad i zastosowania.

0 Zasady zarzadzania w zgodzie z metodykg Agile: stand-up, backlog, sprinty, retrospektywy.
o Karta projektu, harmonogram, kamienie milowe.

2. Narzedzia wspierajgce zarzgdzanie projektami

o Wprowadzenie do podstawowych narzedzi stosowanych w zarzgdzaniu projektami.

0 Zarzagdzanie dokumentacjg, repozytoriami kodu, komunikacjg zespotu.

[ll. Praca zespotowa i komunikacja

1. Podstawy pracy zespotowej

o Budowanie efektywnego zespotu, role cztonkéw, motywowanie do pracy.

2. Komunikacja w projekcie IT

0 Zasady skutecznej komunikaciji, spotkania statusowe, kanaty informacyjne.

o Praca zdalna i hybrydowa w kontekscie projektow IT.

3. Rola kierownika w pracy zespotowej

o Kompetencje kierownika projektu, rozwigzywanie konfliktow, podejmowanie decyzji.
IV. Zarzgdzanie ryzykiem w projektach IT

1. Podstawowe pojecia w zarzgdzaniu ryzykiem: identyfikacja, analiza prawdopodobiehstwa i wptywu.
2. Ocena ryzyka (rejestr ryzyka, matryca ryzyka) - strategia minimalizowania skutkow.
3. Metodyki i narzedzia zarzgdzania ryzykiem (plan reagowania, monitorowanie ryzyka).
V. Zarzgdzanie interesariuszami i zmiang

1. Identyfikacja interesariuszy

o Analiza ich potrzeb, wptywu i zaangazowania w projekt.

o Komunikacja z interesariuszami: czestotliwos¢, forma, poziom szczegotowosci.

2. Zarzgdzanie zmiang

o Przyczyny zmian w projekcie (zakres, budzet, harmonogram).

o Procedura zgtaszania i akceptacji zmian, ocena wptywu na projekt.

0 Rejestr zmian - dokumentowanie i komunikacja zmian w zespole.

3. Studium przypadku

VI. Projekt grupowy

1. Analiza studium przypadku

o Analiza przyktadowych przypadkéw w procesie inicjalizaciji, realizacji i zakonczenia projektu
0 Analiza zarzgdzania zespotem i roli kierownika projektu w realizacji projektu

2. Realizacja projektu IT

o Wyznaczenie celéw i zakresu projektu.

o Tworzenie planu projektu: harmonogram, zadania, priorytety.

o Dokumentowanie postepow, raportowanie wynikéw (tablica zadan, rejestr ryzyka, ewidencja
zmian).

3. Prezentacja wynikow projektu

o Przygotowanie zespotowej prezentacji.

o Podsumowanie projektu: analiza sukceséw, trudnos$ci i obszaréw do poprawy.

Metody dydaktyczne

» Wyktady teoretyczne wspierane prezentacjami multimedialnymi wraz z elementami studiéw
przypadkdéw.

* Praca zespotowe nad projektem

» Cwiczenia praktyczne z wykorzystaniem narzedzi do zarzgdzania projektami.
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 60 2,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 30 1,00




