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Kod
C1
C2

C3
C4
C5
C6

Cele ksztatcenia dla zajec

Cel

Przekazanie wiedzy z zakresu metod i technik analizy i projektowania obiektowego.

Zaprezentowanie metod pozwalajacych na identyfikowania klas i obiektéw, atrybutéw, metod oraz zwigzkdéw

pomiedzy obiektami.

Zaprezentowanie metod projektowania obiektowego.

Zaprezentowanie roli wzorcéw projektowych w projektowaniu obiektowym.

Przekazanie wiedzy o tym jak jezyk UML moze by¢ wykorzystywany w analizie i projektowaniu obiektowym.

Uswiadomienie studentom w jaki sposéb poprawne przeprowadzenie procesu analizy i projektowania
obiektowego wptywa na pozyskiwanie oprogramowania wysokiej jakosci

Wymagania wstepne

Znajomos$¢ podstaw programowania, w tym programowania w wybranym jezyku zorientowanym obiektowo.

Kod

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

wil

W2

zna role analizy i projektowania obiektowego w cyklu

Zyciu oprogramowania

zna podstawowe techniki i metody analizy
i projektowania obiektowego

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

u2

u3

U4

us

potrafi wykorzysta¢ UML w analizie i projektowaniu
obiektowym

potrafi zebra¢ wymagania w postaci przypadkdéw
uzycia

potrafi zbudowa¢ model wiedzy dziedzinowej
W oparciu 0 wymagania zapisane w postaci
przypadkdéw uzycia

potrafi wykorzysta¢ diagramy interakcji w procesie
projektowania obiektowego

umie przypisa¢ obiektom odpowiedzialnosci
z wykorzystaniem odpowiednich technik i metod
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Efekty uczenia sie dla

kierunku

INF_K3_WO03,
INF_K3_W04_inz

INF_K3_W03,
INF_K3_ W04 _inz

INF_K3_U03,
INF_K3_U04 inz,
INF_K3_U06_inz,
INF_K3_U09

INF_K3_U03,
INF_K3_U04 _inz,
INF_K3_U06_inz,
INF_K3_U09

INF_K3_U03,
INF_K3_U04_inz,
INF_K3_U06_inz,
INF_K3_U09

INF_K3_U03,
INF_K3_U04 inz,
INF_K3_U06_inz,
INF_K3_U09

INF_K3_U03,
INF_K3_U04 _inz,
INF_K3_U06_inz,
INF_K3_U09

Metody weryfikacji
osiagniecia efektow
uczenia sie dla zajec

Test

Test

Test, Projekt

Test, Projekt

Test, Projekt

Test, Projekt

Test, Projekt
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Efekty uczenia sie dla

Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie kierunku
U6 potrafi zbudowac projektowy diagram klas INF_K3_U03,
INF_K3 U04 inz,
INF_K3_U06 _inz,
INF_K3 U09
u7 potrafi wykorzysta¢ wzorce projektowe w procesie INF_K3 U033,
projektowania obiektowego INF_K3_U04_inz,
INF_K3_U06_inz,
INF_K3_U09
Kompetencji spotecznych - Student/ka:
K1 jest gotéw/gotowa do projektowania oprogramowania | INF_K3 K01, INF_K3 K02,
o wysokiej jakosci INF_K3 K06

Tresci programowe dla zajec

Lp. Tresci programowe dla zajec Efekty uczenia sie dla

zajec

1. Analiza i projektowanie obiektowe w cyklu zycia w1
oprogramowania

2. Programowanie obiektowe, a analiza i projektowanie W2
obiektowe

3. Okreslanie wymagan przy pomocy przypadkdw uzycia | W2, U2, K1

4, Analiza obiektowa - model wiedzy dziedzinowej W2, U1, U3, K1

5. Analiza obiektowa - wprowadzanie asocjacji i W2, U1, U3, K1
atrybutéw

6. Diagramy interakcji w procesie projektowania W2, U1, U4, K1
obiektowego

7. Projektowanie obiektowe - przypisywanie obiektom W2, U1, U5, K1
odpowiedzialnosci

8. Projektowy diagram klas W2, Ul, U6, K1

9. Wzorce projektowe W2, U1, U7, K1

Informacje dodatkowe

Forma zajec Metody i formy prowadzenia zajec
Wyktad Wyktad z prezentacja multimedialng wybranych zagadnien, Dyskusja
Laboratorium Metoda laboratoryjna, Metoda projektu, Praca w grupach
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Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow

uczenia sie dla zajec

Test, Projekt

Test, Projekt

Projekt

Formy zajec

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium
Wyktad, Laboratorium
Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium
Wyktad, Laboratorium
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Forma zajec Warunki zaliczenia zajec

Wyktad Warunkiem zaliczenia jest przystapienie do testéw w trakcie zaje¢. Warunkiem zaliczenia
wykfadu jest zaliczenia laboratoriéw.
Skala ocen:
1. bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,
2. dobry plus (db plus; 4,5) - od 85% punktdw,
3. dobry (db; 4,0) - od 70% punktdw,
4. dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 65% punktéw,
5. dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,
6. niedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw.

Laboratorium Na ocene koncowg sktadajg sie punkty z projektéw czastkowych.
Skala ocen:
1. bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,
2. dobry plus (db plus; 4,5) - od 85% punktdw,
3. dobry (db; 4,0) - od 70% punktoéw,
4. dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 65% punktéw,
5. dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,
6. niedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw.

Literatura
Obowiazkowa
1. Craig Larman, Applying UML and Patterns, Prentice Hall, 2004
Dodatkowa

1. Alistair Cockburn, Jak pisa¢ efektywne przypadki uzycia, WNT, Warszawa 2004.

2. Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides, Design Patterns Elements of Reusable Object-Oriented
Software, Addison Wesley, 1995

3. Grady Booch, James Rumbaugh, Ivar Jacobson, The Unified Modeling Language User Guide, Addison Wesley, 1999

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zajec

Wyktad 15
Laboratorium 15
Przygotowanie projektu 50
Czytanie wskazanej literatury 20
Przygotowanie do zaliczenia 25

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 125

ECTS

Liczba punktéw ECTS 5

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

INF_K3_KO01

INF_K3_K02

INF_K3_K06

INF_K3_U03

INF_K3_U04_inz

INF_K3_U06_inz

INF_K3_U09

INF_K3_W03

INF_K3_W04 inz

Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do precyzyjnego formutowania pytan stuzacych pogtebieniu wtasnego
zrozumienia danego tematu lub odnalezienia brakujgcych elementéw rozumowania

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do zasiegania opinii ekspertdw przy rozwigzywaniu probleméw
teoretycznych i praktycznych

Absolwent/ka jest gotédw/gotowa do uczestniczenia w procesach gospodarczych zwigzanych z
informatyka i $wiadczeniem wybranych ustug informatycznych

Absolwent/ka potrafi pracowac indywidualnie i w zespole, zarzadza¢ swoim czasem oraz podejmowacd
zobowigzania i dotrzymywacd terminéw

Absolwent/ka potrafi opracowac, przeanalizowac, zaprojektowac klasyczne algorytmy i systemy
informatyczne

Absolwent/ka potrafi oceni¢, na podstawowym poziomie, przydatnos¢ metod i narzedzi informatycznych
oraz wybrac i zastosowa¢ wtasciwag metode i narzedzia do typowych zadan informatycznych

Absolwent/ka potrafi przygotowa¢ dokumentacje, opracowania i raporty w jezyku polskim i jezyku
angielskim, w tym z wykorzystaniem podstawowych ujec teoretycznych, a takze réznych zrédet

Absolwent/ka zna i rozumie narzedzia, technologie i urzadzenia informatyczne wtasciwe dla wybranych
obszaréw zastosowan oraz podstawy ich dziatania

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia, konstrukcje i procesy zwigzane z jezykami
programowania i inzynierig programowania
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