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Inzynieria oprogramowania
Sylabus zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Informatyka 2023/24

Specjalnos¢ Kod zajec

- 06INFN.310P.02426.23
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Matematyki i Informatyki polski

Poziom studiow Obligatoryjnos¢
studia inzynierskie pierwszego stopnia Obowigzkowy

Forma studiéw Blok zajeciowy

studia niestacjonarne Przedmioty podstawowe

Profil studiow
profil ogélnoakademicki

Koordynator zajec Jacek Marciniak
Prowadzacy zajecia Jacek Marciniak
Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia Liczba
Semestr 5 » Wyktad: 15, Zaliczenie z oceng punktéw ECTS
* Laboratorium: 15, Zaliczenie z oceng 4

Cele ksztatcenia dla zajec

Kod Cel

C1 Zapoznanie studentéw z tematyka inzynierii oprogramowania.

C2 Prezentacja podstawowych zasad oraz narzedzi wykorzystywanych podczas rozwoju oprogramowania.
C3 Omoéwienie tematyki analizy wymagan, projektowania, implementacji i testowania oprogramowania.
C4 Zaprezentowana procesOw utrzymania i pielegnacji oprogramowania.

C5 Zaprezentowanie podstawowych zasad zarzadzania zespotem programistycznym.
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Wymagania wstepne

Wymagana jest podstawowa wiedza i umiejetnosci w zakresie programowania w wybranych jezykach programowania oraz

znajomos¢ podstawowych konstrukgcji programistycznych i implementacji algorytméw. Umiejetnos¢ pracy z materiatami

dodatkowymi oraz samodzielnego pozyskiwania informacji i wyciggania wnioskow.

Kod

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

wil

W2

W3

W4

W5

W6

W7

Zna problemy pojawiajgca sie podczas tworzenia
oprogramowania.

Zna rézne podejscia do tworzenia oprogramowania
i zwigzane z nimi Srodowiska projektowo-
programistyczne.

Zna metody i narzedzia pozwalajgce na zbieranie
wymagan oraz projektowanie oprogramowania
zgodnie z metodyka obiektowa.

Zna metody i narzedzia wykorzystywane w procesie
budowy oprogramowania.

Zna metody, techniki i narzedzia wykorzystywane
w procesie projektowania systemdw informatycznych.

Zna techniki prowadzace do otrzymania
oprogramowania wysokiej jakosci.

Zna wybrane wzorce projektowe.

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

u2

U3

u4

Potrafi stworzy¢ projekt prostego systemu
informatycznego w wybranym narzedziu (np. w jezyku
UML).

Potrafi ocenia¢ przydatnos¢ réznych podejsé

do rozwoju oprogramowania i zwigzanych z nimi
srodowisk programistycznych do rozwigzywania
probleméw pojawiajgcych na réznych etapach budowy
oprogramowania.

Potrafi projektowac oprogramowanie zgodnie
z metodyka obiektowa.

Potrafi ocenia¢ przydatnos¢ metod i narzedzi
wykorzystywanych w procesie budowy
oprogramowania oraz wybrac i zastosowa¢ wtasciwg
metode i narzedzia do rozwigzania typowych zadan
zwigzanych z rozwojem oprogramowania.
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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_WO06_inz,
INF_K3_W11 inz

INF_K3_W03,
INF_K3_W04 _inz

INF_K3_WO03,
INF_K3_W04_inz

INF_K3_W03,

INF_K3_ W04 _inz,
INF_K3_WO06_inz,
INF_K3_W11_inz

INF_K3_WO03,
INF_K3_W04_inz

INF_K3_WO03,
INF_K3_W04_inz

INF_K3_U02,
INF_K3_U04_inz,
INF_K3_U06_inz,

INF_K3_U08, INF_K3_U09

INF_K3_U02,
INF_K3_U04 inz,
INF_K3_U06_inz,

INF_K3_U08, INF_K3_U09

INF_K3_U02,
INF_K3_U04 _inz,
INF_K3_U06_inz,

INF_K3_U08, INF_K3_U09

INF_K3_U02,
INF_K3_U04_inz,
INF_K3_U06_inz,

INF_K3_U08, INF_K3_U09

Metody weryfikacji
osiagniecia efektow

uczenia sie dla zajec

Test, Projekt

Test, Projekt

Test, Projekt

Test, Projekt

Test, Projekt

Test, Projekt

Test, Projekt

Projekt, Raport

Projekt, Raport

Projekt, Raport

Projekt, Raport
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Kod

us

u6

u7

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Potrafi zgodnie z zadana specyfikacjg zaprojektowac
oraz zbudowac prosty system informatyczny,
uzywajac wtasciwych metod, technik i narzedzi.

Potrafi stosowac techniki prowadzace do otrzymania
oprogramowania wysokiej jakosci.

Potrafi postugiwacd sie wzorcami projektowymi
w procesie budowy oprogramowania.

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1l

K2

Lp.

Jest swiadomy/a roli inzynierii oprogramowania
w procesie budowy oprogramowania wysokiej jakosci.

Rozumie proces ewolucji narzedzi i metod inzynierii
oprogramowania.

Efekty uczenia sie dla
kierunku

INF_K3_U02,

INF_K3_U04 _inz,
INF_K3_U06_inz,
INF_K3_U08, INF_K3_U09

INF_K3_U02,
INF_K3_U04_inz,
INF_K3_U06_inz,
INF_K3_U08, INF_K3_U09

INF_K3_U02,
INF_K3_U04 inz,
INF_K3_U06_inz,
INF_K3_U08, INF_K3_U09

INF_K3_KO03, INF_K3_KO05,
INF_K3_K06

INF_K3_K03, INF_K3_K06

Tresci programowe dla zajec

Tresci programowe dla zajec

Czym jest oprogramowanie, problemy pojawiajace sie
przy rozwoju oprogramowania.

Cykl zycia oprogramowania z uwzglednieniem réznych
modeli. Wyrdznienie sktadowych procesu rozwoju
oprogramowania. Analiza modeli cyklu zycia
oprogramowania na przyktadzie metodyki hybrydowe;j
(Rational Unified Process) oraz zwinnej (SCRUM).

Analiza wymagan: wymagania funkcjonalne i
niefunkcjonalne, specyfikacja wymagan, proces
pozyskiwania wymagan (scenariusze, przypadki
uzycia, user stories), zarzgdzanie wymaganiami.
Zbieranie wymagan przy pomocy przypadkéw uzycia
oraz user stories

Projektowanie systemu informatycznego. UML w
projektowaniu. Projektowanie interakcji (diagramy
interakcji), modelowanie struktury systemu (model
logiczny, diagram klas, diagram wdrozenia),
modelowania zachowania (diagram standéw, diagram
aktywnosci).

Architektura systemu informatycznego, wzorce
architektoniczne (klient-serwer, aplikacje
wielowarstwowe), wzorce projektowe (MVC, ORM).
Wptyw architektury systemu na tworzone
oprogramowanie (przyktady).

Analiza i projektowanie obiektowe: model wiedzy
dziedzinowej, identyfikacja klas, przypisywanie
obiektom odpowiedzialnosci, wielokrotne uzycie.
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Efekty uczenia sie dla
zajec
W1, K1

W2, U2, U4, Ub, K1, K2

W3, U4, U5, U6, K1

W4, W5, We, U1, U2, U3,
U4, U6, K1

W4, W5, We, U1, U2, U5,
ue, U7, K1, K2

W3, w4, W5, W7, Ul, U3,
u4, U5, Ue, K1

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Projekt, Raport

Projekt, Raport

Projekt, Raport

Test, Projekt

Test, Projekt

Formy zajec

Wyktad

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe dla zajec zajec

7. Testowanie oprogramowania. Rodzaje testéw. Testy W2, W4, We, U2, U4, U5,
prowadzone przez programiste (testy jednostkowe, ue, K1, K2
testy modutowe, testy integracyjne). Test-driven
developement. Ciagta integracja. Scenariusze testowei
testy akceptacyjne. Testy uzytecznosci.

8. Utrzymanie i pielegnacja oprogramowania. W2, W4, We, U2, U4, U6,

K1, K2

9. Zarzadzanie projektem informatycznym: zarzagdzanie | W1, W2, W4, W5, W6,
zespotem, planowanie prac, zarzadzanie jakoscig, U2, U4, U5, U6, K1, K2
zarzadzanie wersjami.

10. Wykorzystanie narzedzi wspierajacych rozwdj W2, W4, We, U2, U4, U5,
oprogramowania (repozytorium kodu, issue tracker, U6, K1, K2
bug tracker).

11. Realizacja grupowego mini-projektu w wybranej W1, W2, W3, W4, W5,

metodyce. Realizacja w duzym zespole z podziatem na | W6, W7, U1, U2, U3, U4,

role.

Forma zajec
Wyktad

Laboratorium

Forma zajec

Wyktad

Laboratorium

U5, U6, U7, K1, K2

Informacje dodatkowe

Metody i formy prowadzenia zajec
Wyktad z prezentacjg multimedialng wybranych zagadnien, Dyskusja

Metoda laboratoryjna, Metoda projektu, Praca w grupach

Warunki zaliczenia zajec

Formy zajec

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Laboratorium

Warunkiem zaliczenia jest przystapienie do testéw w trakcie zaje¢. Warunkiem zaliczenia

wykfadu jest zaliczenia laboratoriéw.

Skala ocen:

. bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,

. dobry plus (db plus; 4,5) - od 80% punktdw,

. dobry (db; 4,0) - od 70% punktdw,

. dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 60% punktéw,
. dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,

. hiedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw

Ok, WN

Na ocene koncowq sktadaja sie punkty z projektéw i zadan (raportéw) czastkowych.

Skala ocen:

. bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,

. dobry plus (db plus; 4,5) - od 80% punktdw,

. dobry (db; 4,0) - od 70% punktdw,

. dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 60% punktéw,
. dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,

. niedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw.

oouUlTh WN
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Literatura

Obowiazkowa

1. Sommerville, I. Inzynieria oprogramowania. Wydawnictwo naukowe PWN, 2020
Dodatkowa
1. Larman, C. Applying UML and Patterns: An Introduction to Object-oriented Analysis and Design and the Unified

oUW

Rodzaje zajec studenta

Process. Englewood Cliff, NJ: Prentice Hall, 2002

Gamma, E., Helm, R., Johnson, R. and Vlissides, J. Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software.
Reading, Mass.: Addison-Wesley, 1995.

Jorgensen, P. C., Software Testing: A Craftsman's Approach, CRC Press, Taylor&Francis Group, 2014

E. Yourdon, Mityczny osobomiesiac, WNT, Warszawa 2001

Kan, S. Metryki i modele w inzynierii jako$ci oprogramowania, WN PWN, Warszawa, 2006

Bruegge, B. Dutoit, A.H. Inzynieria oprogramowania w ujeciu obiektowym. UML, wzorce projektowe i Java. (Helion
2011)

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

Wyktad 15
Laboratorium 15
Przygotowanie raportu 10
Przygotowanie projektu 35
Przygotowanie do zaliczenia 15
Czytanie wskazanej literatury 10

taczny nakiad pracy studenta

Liczba punktéw ECTS

Liczba godzin
100

ECTS
4

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

Kod

INF_K3_KO03

INF_K3_K05

INF_K3_K06

INF_K3_U02

INF_K3_U04_inz

INF_K3_U06_inz

INF_K3_U08

INF_K3_U09

INF_K3_W03

INF_K3_WO04 _inz

INF_K3_W06_inz

INF_K3_W11_inz

Tresé

Absolwent/ka jest gotdw/gotowa do petnienia roli zawodowej informatyka ze $wiadomoscia ciagtych
zmian stosowanych paradygmatéw i technologii

Absolwent/ka jest gotdw/gotowa do przedstawiania w sposob przystepny podstawowych zagadnien z
zakresu informatyki, porozumiewania sie przy uzyciu stownictwa technicznego w Srodowisku
zawodowym, réwniez w jezyku angielskim oraz z wykorzystaniem narzedzi informatycznych

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

Absolwent/ka potrafi pozyskiwa¢ wiarygodne informacje z literatury, baz wiedzy, Internetu oraz innych
Zrédet, integrowac je, interpretowac oraz wyciggac wnioski i formutowad opinie

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 postugiwad sie jezykiem angielskim zgodnie z wymaganiami okreslonymi dla
poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego oraz zna jezyk angielski w stopniu
umozliwiajagcym czytanie ze zrozumieniem dokumentacji oprogramowania, podrecznikéw i artykutéw
informatycznych

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

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

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

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia zwigzane z informatyczng architekturg sprzetowo-
programowa

Absolwent/ka zna i rozumie problemy dotyczace prawnych i spotecznych aspektéw informatyki, w tym
odpowiedzialnosci zawodowej i etycznej oraz zasad tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci,
w tym indywidualnej
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