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Nazwa i kod przedmiotu
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Kierunek studiow

Bioinformatyka (O)

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2026 r.

Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2028/2029

Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizadii na uczelni
Rok studiéw 3 Jezyk wykladowy polski
Semestr studiow 5 Liczba punktéw ECTS 2.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Rektor -> Wydziat Matematyki, Fizyki i Informatyki -> Instytut Fizyki Teoretycznej i Astrofizyki

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcdow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr hab. inz. Marek Krosnicki

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |30.0 0.0 0.0 0.0 0.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos$¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 0.0 20.0 50
studenta

Cel przedmiotu

Zapoznanie studentéw z podstawami metodologii zarzgdzania projektami, w szczegdlnosci przedstawienie
kluczowych réznic pomiedzy poszczegdlnymi metodologiami zarzadzania projektem: PMI, PRINCE2 i

podejsciem zwinnym.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[BIOINL3_U01] Potrafi
programowac, wykorzystujac
nowoczesne narzedzia
programistyczne, w tym narzedzia
dedykowane bioinformatyce

Uczestnik kursu potrafi opracowac
cel i zakres prostego projektu a
takze przedstawi¢ jego
uzasadnienie biznesowe.
Uczestnik kursu potrafi petic role
Scrum Mastera w prostym
projekcie. Potrafi przeprowadzi¢
Spotkanie SCRUM oraz
zaplanowac prosty sprint
projektowy.

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SU3] opracowanie tekstowe/
praca pisemna

[BIOINL3_U04] Efektywnie
planuje i organizuje prace
samodzielng oraz w ramach
zespotu

Uczestnik kursu potrafi opracowac
cel i zakres prostego projektu a
takze przedstawi¢ jego
uzasadnienie biznesowe.
Uczestnik kursu potrafi petnic role
Scrum Mastera w prostym
projekcie. Potrafi przeprowadzi¢
Spotkanie SCRUM oraz
zaplanowac prosty sprint
projektowy.

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SU3] opracowanie tekstowe/
praca pisemna

[BIOINL3_WO05] Posiada wiedze
pomocng w indywidualne;j
przedsigbiorczosci oraz posiada
wiedze z zakresu dziedzin nauk
spotecznych i humanistycznych
pomocng w przedsigbiorczosci
oraz efektywnym funkcjonowaniu
w spoteczenstwie, jako cztowiek,
obywatel, pracownik, pracodawca.
Rozumie zasady
odpowiedzialnosci w prowadzeniu
badan naukowych.

Uczestnik kursu rozumie pojecie
Lprojekt” oraz réznice pomiedzy
projektem a procesem. Zna role
projektu w zyciu organizaciji.

Zna najwazniejsze pojecia w
zarzgdzaniu projektami, takie jak
zakres, cel projektu, uzasadnienie
biznesowe, interesariusze
projektu, cykl zycia i fazy projektu,
ryzyka w projekcie, harmonogram,
budzet. Rozumie zaleznosci
pomiedzy zakresem, budzetem,
czasem i jakoscig.

Wie, jak stosowa¢ podstawowe
narzedzia definiowania zakresu
projektu, harmonogramowania i
budzetowania.

Uczestnik kursu poznat
podstawowe techniki przegladu
jakosci i monitorowania przebiegu
projektu.

Wie czym jest zamknigcie
projektu, rozumie jego znaczenie
dla kolejnych projektow
organizacji.

Uczestnik kursu rozumie kluczowe
réznice pomiedzy poszczegolnymi
metodologiami zarzgdzania
projektem: PMI, PRINCEZ2 i
podejsciem ,zwinnym”.

Uczestnik kursu rozumie réznice
w podejsciu kaskadowym
(,waterfall”’) a zwinnym (,agile”) w
zarzadzaniu projektami. Zna
zalety i stabe strony podejscia
zwinnego.

Rozumie podstawowe pojecia:
proces, produkt, role w zespole,
pryncypia AgilePM, krytyczne
czynniki sukcesu.

Zna podstawy
najpopularniejszych metodyk
zwinnych w projektowaniu
rozwigzan informatycznych, w
szczegolnosci SCRUM i
Programowanie Ekstremalne.Wie
czym jest podejscie Design
Thinking. Rozumie jego role w
planowaniu projektu
informatycznego.

Uczestnik kursu rozumie role
odbiorcy w projektowaniu
rozwigzan informatycznych. Zna
pojecia Product Owner oraz User
Experience.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW3] opracowanie tekstowe/
praca pisemna
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Tresci przedmiotu

Zapoznanie studentéw z podstawami metodologii zarzgdzania projektami,

Uczestnik kursu rozumie pojecie projekt oraz réznice pomiedzy projektem a procesem. Zna role projektu w
Zyciu organizaciji.

Zna najwazniejsze pojecia w zarzadzaniu projektami, takie jak zakres, cel projektu, uzasadnienie
biznesowe, interesariusze projektu, cykl zycia i fazy projektu, ryzyka w projekcie, harmonogram, budzet.
Rozumie zaleznosci pomiedzy zakresem, budzetem, czasem i jakoscig.

Uczestnik kursu potrafi opracowac cel i zakres prostego projektu a takze przedstawic jego uzasadnienie
biznesowe.

Wie, jak stosowaé podstawowe narzedzia definiowania zakresu projektu, harmonogramowania i
budzetowania.

Uczestnik kursu poznat podstawowe techniki przeglgdu jakosci i monitorowania przebiegu projektu.
Wie czym jest zamkniecie projektu, rozumie jego znaczenie dla kolejnych projektéw organizaciji.
Uczestnik kursu rozumie kluczowe réznice pomiedzy poszczegdinymi metodologiami zarzgdzania
projektem: PMI, PRINCE2 i podej$ciem zwinnym.

Blok Il (15 godzin): Praca projektowa w $rodowisku zwinnym

Cele ksztatcenia:

Uczestnik kursu rozumie réznice w podejsciu kaskadowym (waterfall) a zwinnym (agile) w zarzgdzaniu
projektami. Zna zalety i stabe strony podejscia zwinnego.

Rozumie podstawowe pojecia: proces, produkt, role w zespole, pryncypia AgilePM, krytyczne czynniki
sukcesu.

Zna podstawy najpopularniejszych metodyk zwinnych w projektowaniu rozwigzan informatycznych, w
szczegolnosci SCRUM i Programowanie Ekstremalne.

Uczestnik kursu potrafi pemi¢ role Scrum Mastera w prostym projekcie. Potrafi przeprowadzié¢ Spotkanie
SCRUM oraz zaplanowa¢ prosty sprint projektowy.

Wie czym jest podejscie Design Thinking. Rozumie jego role w planowaniu projektu informatycznego.
Uczestnik kursu rozumie role odbiorcy w projektowaniu rozwigzan informatycznych. Zna pojecia Product
Owner oraz User Experience.

Wymagania wstepne n

i dodatkowe

Sposoby i kryteria Sposob oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny kofAcowej
oceniania OSIQQanyCh Kolokwium 51.0% 100.0%

efektéw uczenia sie

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢ (zdania
egzaminu):

* A.1. Larman, Craig (2004). Agile and Iterative Development: A
Manager's Guide. Addison-Wesley. p. 27. ISBN
978-0-13-111155-4.

A.2. studiowana samodzielnie przez studenta

. Frank Turley, An introduction to PRINCEZ2 version 1g

Uzupetniajaca lista lektur n

Adresy eZasobow

Przyktadowe zagadnienia/ [n
przyktadowe pytania/

realizowane zadania

Praktyki zawodowe Nie dotyczy

w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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