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Nazwa i kod przedmiotu

Licencjonowanie oprogramowania, PG_00058847

Kierunek studiow

Informatyka

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2024 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2025/2026

Poziom ksztalcenia

Il stopnia

Grupa zajec

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogdlnoakademicki

Forma studiow niestacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 2 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 3 Liczba punktow ECTS 4.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji i Informatyki -> Katedra Architektury

Systeméw Komputerowych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Jarostaw Kuchta

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Jarostaw Kuchta

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |12.0 0.0 0.0 0.0 15.0 27
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Adresy kursu na platformie eNauczanie:
Moodle ID: 2026 Licencjonowanie oprogramowania 2025/26
https://enauczanie.pg.edu.pl/2025/course/view.php?id=2026
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin prac dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
Yy planem studiéw
Liczba godzin pracy |27 10.0 63.0 100
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z trendami w przetwarzaniu zespotowym, mechanizméw
komputerowego wsparcia pracy zespotowej oraz mechanizméw wspoétdzielenia efektéw pracy w zespole.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K7_UO07] potrafi wykorzystaé
zaawansowane metody
wspomagania proceséw i funkgciji,
specyficzne dla kierunkéw studiéw

Student stosuje systemy
agentowe do realizacji zZtozonych
scenariuszy. Student stosuje
metody przetwarzania typu
crowdsourcing do realizacji
ztozonych zadan informatycznych

[SU1] Assessment of task
fulfilment

[K7_U43] potrafi stosowaé
technologie informacyjne w
warunkach gospodarki rynkowej i
spoteczenstwa informacyjnego, a
takze algorytmizowac i
informatyzowac procesy
poznawcze i decyzyjne w innych
dziedzinach wiedzy

Student potrafi zastosowaé
wiasciwg licencje na
oprogramowanie adekwatng do
modelu biznesowego aplikaciji

[SU1] Assessment of task
fulfilment

[K7_WO03] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu budowe i
zasady dziatania komponentow i
systemow zwigzanych z
kierunkiem studiéw, w tym teorie,
metody i ztozone zaleznosci
migdzy nimi oraz wybrane
zagadnienia szczegdtowe —
wiasciwe dla programu ksztatcenia

Student rozumie zaleznosci
miedzy licencjami na
oprogramowanie oraz pomiedzy
réznymi elementami pracy
zespotowej

[SW1] Assessment of factual
knowledge

[K7_WO06] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu podstawowe
procesy zachodzace w cyklu zycia
urzgdzen, obiektow i systemow
technicznych

Student opisuje i stosuje cykl
zycia obiektow w trakcie pracy
zespotowe;j

[SW1] Assessment of factual
knowledge

[K7_U11] potrafi kierowa¢ praca
zespotu

Student zna zadania lidera zespotu

Student potrafi zbudowac¢
komplementarny zespét

Student potrafi oceni¢ jako$¢
zespotu

[SU1] Assessment of task
fulfilment

Tresci przedmiotu

1. Wprowadzenie do tematyki i warunki zaliczen

2. Definicja i wkasnosci zespotu

3. Kategorie i charakterystyka zespotow ludzkich

4. Podstawowe miary jakosciowe dotyczgce zespotdw ludzkich

5. Czynniki decydujgce o jakosci zespotu ludzkiego

6. Efektywna komunikacja w zespole

7. Model negocjacji biznesowych
8. Scenariusze negocjacyjne

9. Srodowiska pracy zespotowej

10. Zastosowania technologii agentowych

11. Jezyki opisu scenariuszy realizacji przedsiewzigé

12. Przetwarzanie zespotowe a ustugi informacyjne

13. Kryteria wyboru ustug

14. Trendy rozwojowe przetwarzania zespotowego

15. Licencje na oprogramowanie i prace zespotéw

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Nie ma wymagan

Sposoby i kryteria

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

oceni’ania OSiQ_ganyCh Egzamin pisemny 40.0% 50.0%
efektow uczenia sie Wykonanie ¢wiczen praktycznych (40.0% 50.0%
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Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

H. Krawczyk, KASKBook 2006, Aplikacje Rozproszone i systemy
internetowe, Gdansk 2006

H. Krawczyk, KASKBook 2007, Inzynieria ontologii i jej zastosowania,
Gdansk 2007

Krawczyk-Brylka B., Piotrowski M., Using a computational model to
compare objective negotiations in real and virtual environments,
Internationa Journal of Production Research, Vol. 46, No. 5, 2008,
pages 1315-1333

Uzupetniajgca lista lektur

Nie ma wymagan

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Przyktadowe pytania:

1. Coto jest zespot?

Przyktadowe zadanie:

2. Podaj réznice miedzy grupa roboczg a zespotem.

1. Repozytoria kodu na przyktadzie Subversion

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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