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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ wiedze z zakresu zarzgdzania projektami (w tym
szczegotowg wiedze na temat metodyki Scrum), inzynierii wymagan oraz programowania. Powinien
posiadac takze umiejetnosci zwigzane z zarzgdzaniem projektem wedtug metodyki Scrum (w
szczegoblnosci zarzadzanie Rejestrem Produktu, planowanie sprintdw i wydan, organizowanie spotkan
projektowych zdefiniowanych w metodyce Scrum). Ponadto powinien rowniez posiada¢ umiejetnosé
pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet oraz mie¢ gotowos$¢ do podjecia wspdtpracy w ramach
zespotu.



Cel przedmiotu

1) Przekazanie studentom oraz zilustrowanie na rzeczywistym przypadku podstawowej wiedzy z zakresu
zarzgdzania projektami informatycznymi oraz inzynierii wymagan niezbednej do petnienia roli kierowniczej
lub analitycznej w projekcie informatycznym. 2) Rozwijanie u studentéw umiejetnosci zwigzanych z
tworzeniem systemow informatycznych (a w szczegdolnosci umiejetnosci z zakresu zarzgdzania projektami
informatycznymi, inzynierii wymagan oraz architektury systeméw) poprzez udziat w realnym projekcie
informatycznym rozwigzujgcym rzeczywisty problem na zlecenie konkretnego odbiorcy. W ramach
przedmiotu gtéwny nacisk potozony jest na ksztattowanie umiejetnosci zwigzanych z zarzgdzaniem pracag
zespotu programistycznego, inzynierig wymagan (opieka nad Rejesterm Produktu) oraz projektowaniem i
dokumentowaniem architektury systemu informatycznego. 3) Ksztaltowanie 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 ogding na temat zwinnych podejs¢ do
zarzgdzania projektami (np. manifest zwinnosci, najpopularniejsze zwinne metodyki wytwarzania
oprogramowania).

2. ma zaawansowang wiedze szczegotowg dotyczgcg metodyki scrum.

3. ma zaawansowang i szczegétowg wiedze o procesie rozwoju oprogramowania proponowanego w
frameworku scrum.

Umiejetnosci:

1. potrafi organizowaé prace zespotu programistycznego, a takze uzywac¢ narzedzia do zarzgdzania
zadaniami w projekcie informatycznym (np. jira).

2. potrafi pozyskac i zintegrowac wiedze techniczng oraz dziedzinowa, aby prowadzi¢ rozmowy z
uzytkownikami i/lub klientem, aby wyznaczy¢ kierunki rozwoju produktu informatycznego.

3. potrafi wykorzystaé mechanizm retrospektywy do analizy probleméw i usprawnienia procesu
realizacji projektu informatycznego.

4. potrafi zaprojektowac system informatyczny spetniajgcy postawione wymagania.

5. potrafi zarzgdza¢ 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.

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

Ocena formujgca:
- na podstawie odpowiedzi udzielanych odnosnie do realizacji zadan zwigzanych z projektem;
- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan projektowych.

Ocena podsumowujgca:

Wyznaczana na podstawie oceny czterech kryteriow (Sredniej wazonej liczby punktéw procentowych):

- wyniki testu wiedzy (m.in. na podstawie testow certyfikacyjnych scrum.org) (Srednia ocena z testow =>
0-100%) — waga 0,15;

- ocena warsztatu przygotowanego przez grupe projektowg (0-100%) — waga 0,15.

- cotygodniowa ocena postepow realizacji projektu uwzgledniajgca — planowanie, praktyki i produktu —
waga 0,4 oraz wsparcie zespotu programistycznego (artefakty przygotowanie na potrzeby projektu) — waga
0,2.

- aktywne uczestnictwo w zajeciach (0-100%) — waga 0,10;

Ocena wynikowa jest okreslona wedtug nastepujgcej skali:
- [90%, 100%] - 5,0

- [80%, 90%) - 4,5

- [70%, 80%) - 4,0

- [60%, 70%) - 3,5

- [60%, 60%) - 3,0



- [0%, 50%) - 2,0

Tresci programowe

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

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

Realizacja zajeC obejmuje nastepujgce etapy projektowe: dopracowanie architektury; konstrukcja
oprogramowania.

W ramach realizacji powyzszych etapow poruszane sg nastepujgce zagadnienia:

- struktura zespotu projektowego i odpowiedzialnosci;

- zarzgdzanie projektem oraz etapem projektu (planowanie wydania; delegowanie zadan w zespole,
zarzgdzanie 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 systemow informatycznych);

- warsztaty retrospekc;ji (ang. reflection workshops);

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

zarzagdzanie ryzykiem (identyfikacja, analiza oraz przeciwdziatanie ryzyku).

Tematyka zaje¢

1. Spotkanie organizacyjne - przedstawienie zasad realizacji przedmiotu

2. Cykliczne spotkania z mentorem (cotygodniowe) - prezentacja postepow w realizacji projektu,
omowienie napotkanych problemow i srodkow zaradczych, analiza zmaterializowanych ryzyk, planowanie
kolejnych krokow

3. Warsztaty tematyczne prowadzone w ramach catej grupy zajeciowej

4. Nadzér nad realizacjg projektu obejmujagcy:

- Dopracowanie i aktualizacje architektury oprogramowania

- Planowanie i prowadzenie sprintéw

- Zapewnianie jakosci organizacji spotkan Scrum (Daily Standup, Sprint Planning, Sprint Review, Sprint
Retrospective)

- Monitorowanie postepu prac i jakosci kodu

- Zarzgdzanie rejestrem produktu

- Spotkania z klientem i zespotem programistow

5. Finalizacja projektu - przekazanie oprogramowania klientowi, przygotowanie dokumentacji korncowe;j,
podsumowanie realizacji projektu.

Metody dydaktyczne

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

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.
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 150 6,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 75 3,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 75 3,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwiéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




