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INZYNIERIA OPROGRAMOWANIA

Kod przedmiotu: 10

Rodzaj przedmiotu: kierunkowy; obowiazkowy

Wydzial: Informatyki

Kierunek: Informatyka

Poziom studiow: pierwszego stopnia — VI poziom PRK

Profil studiow: praktyczny

Forma studiow: stacjonarna/niestacjonarna

Rok: 2

Semestr: 4

Formy zajec i liczba godzin:

Forma stacjonarna
wyklady — 25
laboratorium — 25

Forma niestacjonarna
wyklady — 15

laboratorium — 20

Zajecia prowadzone sa w jezyku polskim.

Liczba punktow ECTS: 3
Osoby prowadzace:

wyklad:
laboratorium:

1. Zalozenia i cele przedmiotu:

Celem przedmiotu jest przekazanie studentom wiedzy na temat przedsigwzie¢ informatycznych,
podstawowych zasad projektowania oprogramowania, ci¢gzkich i zwinnych metodyk projektowania,
zasad realizacji podstawowych etapow projektowania: zbierania wymagan i tworzenia specyfikacji,
walidacji i testowania oprogramowania, wdrazania, utrzymania i ewolucji oprogramowania. Jak
tworzy¢ 1 dostarcza¢ w pelni skalowane, skuteczne rozwigzania zaréwno w przypadku matych, jak i
duzych, ztozonych projektach jednoczesnie dbajac 0 minimalizowanie zuzycia energii oraz zasobow.
Celem przedmiotu jest roéwniez zapoznanie studentdw z narzgdziami i $rodowiskiem wytwarzania
oprogramowania oraz tworzenia modelu na potrzeby opracowywanego projektu. Omowienie
sekwencji diagramoéw w jezyku UML i informacji ktore przekazujg.

2. Okreslenie przedmiotow wprowadzajacych wraz z wymaganiami wst¢pnymi:

3. Opis form zajeé

a) Wyktady

e Tre$ci programowe (tematyka zajec):
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1. Pojecie przedsigwzigcia informatycznego. Zagadnienia i pojgcia zwigzane z wytwarzaniem
oprogramowania i wszystkich artefaktow, powstalych w trakcie realizacji projektu informatycznego,

2. Podstawowe modele procesu tworzenia oprogramowania: kaskadowy, przyrostowy, spiralny,
ewolucyjny, prototypowanie. Rola dokumentacji w procesie projektowania,

3. Znaczenie metodyk ciezkich i zwinnych w procesie budowy systemu informatycznego. Podstawowe
kryteria doboru modelu procesu wytwarzania oprogramowania,

4. Podstawowe dziatania w procesie projektowania: od zebrania wymagan do wdrozenia i ewolucji
produktu informatycznego. Stata obecno$¢ i komunikacja z przedstawicielem biznesu i szybkie
reagowanie na potrzeb¢ zmiany rozwigzania wraz z jego tworzeniem.

5. Proces zbierania wymagan i tworzenia specyfikacji projektu, standaryzacja metod specyfikacji i
dokumentowania projektu informatycznego,

6. Realizacja ogdlnego projektu, jezyk UML: historia i geneza jezyka, koncepcja modeli UML, elementy,

diagramy, zwiazki, modelowanie funkcjonalnosci, diagram klas, diagram obiektow, diagram

komponentow, diagram pakietow, diagramy interakcji, rodzaje komunikatow, diagramy stanu i

czynno$ci. Minimalna ilo§¢ diagramoéw na potrzeby uznania pracy tworczej za projekt.

Mechanizm rozszerzen UML, narzedzia zwigzane z jezykiem UML,

8. Diagnostyka oprogramowania; Podstawowe wiadomosci o testowaniu: strategia testowania,
przygotowania testow, rodzaje testow, automatyzacja procesoéw testowania
9. Automatyzacja prac projektowych z wykorzystaniem sztucznej inteligencji (Al) w:
e usprawnianiu operacji zadan,
e usprawnianiu sposobow interakcji przeptywami,
¢ mozliwo$ci zautomatyzowania powtarzalnych, czasochtonnych zadan.
10. Narzedzia wspomagajace projektowanie.

e Metody dydaktyczne:

Wyktad prowadzony metodg tradycyjng z wykorzystaniem rzutnika multimedialnego wraz z
prezentacjg diagramow i narzedzi projektowych.

e Forma i warunki zaliczenia:

Warunkiem zaliczenia wyktadu jest zdanie sprawdzianu w formie testowej. Sprawdzian powinien
uwzgledniaé przede wszystkim tresci teoretyczne.

~

Wykaz literatury podstawowej:

1. Stevens P.: UML Inzynieria oprogramowania; Helion Gliwice 2007

2. Gaddis T.: Projektowanie oprogramowania dla zupetnie poczqtkujgcych. Gliwice: Helion,
2020.

3. Sommerville I.: Inzynieria oprogramowania; WNT Warszawa 2003

4. Martin R.C.: Czysta architektura. Struktura i design oprogramowania. Przewodnik dla
profesjonalistow. Gliwice: Helion, copyright 2018.

5. Dabrowski W., Stasiak A., Wolski M.: Modelowanie systemow w jezyku UML 2.1, PWN,
Warszawa 2007

Wykaz literatury uzupelniajacej:

1. D.Astels, G. Mills, M. Novak: eXtreme programming: Teoria i praktyka prowadzenia
projektow informatycznych, Helion, 2002,

2. B. Wiszniewski, B. Bereza-Jarocinski: Teoria i praktyka testowania programow, PWN,
Warszawa, 2007,

3. J. Cadle, D. Yeates: Zarzqdzanie procesem tworzenia systemow informacyjnych, WNT,
Warszawa, 2004,

4. J. Highsmith: APM - Agile Project Management, jak tworzy¢ innowacyjne produkty, PWN,
Warszawa 2007,

5. Jaszkiewicz: Inzynieria oprogramowania, WNT, Warszawa, 2003, ISBN: 83-7197-007-2,

b) Cwiczenia laboratoryjne

e TreSci programowe (tematyka zajec):

1. Zebranie i analiza wymagan — diagram przypadkow uzycia,
2. Zapoznanie si¢ i pordwnanie narz¢dzi projektowania, m.in.: StarUML,
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Analiza i model §rodowiska, model kontekstowy,

Diagram przypadkoéw uzycia, klas, diagram obiektow; identyfikacja klas z wykorzystaniem kart CRC,
identyfikacja zwigzkow i zaleznoSci,

Diagramy interakcji: sekwencji i wspolpracy, rodzaje komunikatow, modelowanie warunkow i petli,
Diagram komponentéw, diagram pakietow,

Diagramy stanéw i czynnosci,

Diagramy przeptywu danych,

Samodzielne wykonanie projektu, wykorzystujacego jezyk modelowania UML, dla przyktadowych
pozyskanych wymagan.

P ow

i I

o Metody dydaktyczne:
W ramach laboratorium realizowane beda mate projekty (realizowane w grupach 3-4) z uzyciem
narzedzi typu CASE, wspomagajacych zarzadzanie projektem informatycznym. Studenci
wykonuja diagramy i zadania w ramach zaje¢ dydaktycznych i pracy wtasne;j.

e Forma i warunki zaliczenia:
Warunkiem zaliczenia jest realizacja wymienionych ¢wiczen laboratoryjnych wraz ze
sprawozdaniami oraz wykonanie zadan typu projektowego w ramach pracy witasnej w domu.

o\Wykaz literatury podstawowej:
1. Stevens P.: UML Inzynieria oprogramowania; Helion Gliwice 2007,
2. Sommerville 1.: Inzynieria oprogramowania, WNT, Warszawa, 2003,
3. Dabrowski W., Stasiak A., Wolski M.: Modelowanie systemow w jezyku UML 2.1, PWN,
Warszawa 2007,

eWykaz literatury uzupelniajacej:

1. D. Astels, G. Mills, M. Novak: eXtreme programming: Teoria i praktyka prowadzenia
projektow informatycznych, Helion, 2002,
B. Wiszniewski, B. Bereza-Jarocinski: Teoria i praktyka testowania programow, PWN, 2007,
M. Flasinski: Zarzqdzanie projektami informatycznymi, PWN, Warszawa, 2007,
4. J. Highsmith: APM - Agile Project Management, jak tworzy¢ innowacyjne produkty, PWN,

Warszawa 2007,

5. A.Jaszkiewicz: Inzynieria oprogramowania, WNT, Warszawa, 2003, ISBN 83-7197-007-2,

wmn

4. Opis sposobu wyznaczania punktéw ECTS

a. forma stacjonarna

Forma zaje¢ Formy aktywnosci studenta Srednia ilo$é
godzin na
zrealizowanie
aktywnosci
Kontakt z nauczycielem 25
Wyktad Samodzielne rozwigzywanie zadan domowych 2
Przygotowanie do sprawdzianu 3
Kontakt z nauczycielem 25
Laboratorium | Samodzielne studiowanie wskazanej literatury 5
Przygotowanie do pracy kontrolnej 9
Konsultacje Kontakt z nauczycielem 3
Zal./[Egzamin Kontakt z nauczycielem 3
Catkowita ilo§¢ godzin aktywno$ci studenta 75
Liczba punktow ECTS dla modutu 3

b. forma niestacjonarna
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Forma zaje¢ Formy aktywnosci studenta Srednia ilo$é
godzin na
zrealizowanie
aktywnosci
Kontakt z nauczycielem 15
Wyktad Samodzielne rozwigzywanie zadanh domowych 7
Przygotowanie do sprawdzianu 7
Kontakt z nauczycielem 20
Laboratorium | Samodzielne studiowanie wskazanej literatury 5
Przygotowanie do pracy kontrolnej 15
Konsultacje Kontakt z nauczycielem 3
Zal./Egzamin Kontakt z nauczycielem 3
Catkowita ilo$¢ godzin aktywnosci studenta 75
Liczba punktéow ECTS dla modutu 3

5. Wskazniki sumaryczne

a. forma stacjonarna
a)liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich
eliczba godzin kontaktowych — 56
eLiczba punktow ECTS — 2,2
b)liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktow ECTS na
zajeciach o charakterze praktycznym.
eLiczba godzin kontaktowych — 25
eLiczba punktow ECTS — 1,6
b. forma niestacjonarna
a)liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udzialu nauczycieli akademickich
eliczba godzin kontaktowych — 41
eLiczba punktow ECTS — 1,6
b)liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach o charakterze praktycznym.
eliczba godzin kontaktowych — 20
eLiczba punktow ECTS — 1,6

6. Zakladane efekty uczenia si¢

Efekt Odniesienie
przedmiotowy do
(Symbol) Efekty uczenia sie¢ dla przedmiotu kierunkowych
efektow

uczenia sie

zna podstawowe zagadnienia inzynierii oprogramowania, w tym modele
wytwarzania oprogramowania (przyrostowy, kaskadowy, spiralny, ewolucyjny),

metodyki zwinne, w tym TDD (Test Driven Development) oraz zasadnicze K_W03
10 W01 problemy i zalecane najlepsze praktyki projektowania. Zna podstawy K_W07
standardow zarzadzenia projektem informatycznym (Scrum, XP) oraz K W13

dokumentowania prac projektowych. Zna wybrane narzedzia typu CASE
(StarUML, Visual Paradigm, Enterprise Architect)
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Zna metody i techniki wytwarzania oprogramowania, w tym etap okreslania
wymagan, _gnalizy, proj ektowania., implemel'ltacj i, testowania, wdrozenia K W03
10 W02 konserwacji oraz dokumentowania prac projektowych. Zna perspektywy K W07
- pojeciowa, projektowa i implementacyjng oraz elementy poza dziedzing -
projektowa (dot. doboru interfejsu uzytkownika, systemu zarzadzania bazami K_W12
danych itp.)

zna zasady konstrukcji przypadkow uzycia, identyfikacji uzytkownikow i
otoczenia systemu biznesowego. Zna metody tworzenia modelu obiektowego, w K W07
10_WO03 tym techniki DDD (Data Driven Design), RDD (Responsibility Driven Design), K W12
CRC (Class, Responsibility, Collaborations) oraz techniki ekstrahowania —

zwigzkOw generalizacji-specjalizacji i asocjacji.

zna jezyk modelowania systemow UML, diagramy statyczne (diagramy
przypadkow uzycia, klas, obiektow, pakietow, komponentéw, wdrozen), K W07
10_W04 diagramy dynamiczne (diagramy czynnosci, stanow, sekwencji, wspotpracy), -

A . . . . K W12
zwiazki (powigzania, agregacji, kompozycji, uogélnienia, zaleznosci, uzycia, -
wlaczenia, rozszerzenia), komunikaty, stereotypy i inne elementy jezyka.

Zna metody testowania programéw komputerowych (testy jednostkowe,
. ; S . K_W07
10_WO05 systemowe, akceptacyjne) oraz narzg¢dzia do automatyzacji diagnostyki K W12
oprogramowania. —
potrafi zastosowa¢ wybrane modele wytwarzania oprogramowania (metodyki K U01
tradycyjne i zwinne), umie zidentyfikowac¢ zasadnicze problemy projektowe K U02
10_U01 oraz wykorzysta¢ zalecane najlepsze praktyki. Zna wybrane narzedzia typu K U04
CASE oraz umie zarzadzaé pracami projektowymi, w tym wytworzy¢ poprawng -
dokumentacje. K_U20
potrafi wykonywa¢ odpowiednie czynnosci w poszczegdlnych etapach procesu K_U02
10_U02 Wwytwarzania oprogramowania, umie zastosowa¢ perspektywy projektowe oraz K_U07
uzupetniaé projekt dodatkowymi elementami spoza dziedziny projektowe;. K _U13
potrafi wykona¢ analiz¢ biznesowa przedsiewzigcia, ustali¢ uzytkownikow i K UO01
otoczenie projektowanego systemu, umie wykorzystaé¢ metody DDD, RDD i -
10_U03 . . . . . K_U02
CRC do utworzenia modelu obiektowego. Potrafi poprawnie analizowac tekst K U1L

wymagan oraz modelowa¢ zwigzki miedzy bytami (obiektami) systemu.

umie specyfikowaé wymagania dotyczace oprogramowania oraz przeprowadzi¢
ich przeglad. Potrafi postugiwac si¢ notacjg jezyka UML oraz zaprojektowaé
10_U04 strukture i funkcjonalno$é oprogramowania. Potrafi zaimplementowaé K_U02
oprogramowanie w wybranym jezyku obiektowym (C++, Java, C#) zgodnie z
dokumentacja projektowa.

potrafi dokona¢ wyboru narzgdzi wspomagajacych budowe oprogramowania, E_Bgé
10 U05 postugiwac si¢ debuggerem, usuwac .bk;dy_ oprogramowania i je konﬁ_gurowe}c'. K U1l
- Potrafi tworzy¢ testy oprogramowania (najmniej jednostkowe CPPUnit, JUnit -
itp.) oraz je automatyzowac. K_U20
K_U23
potrafi dostrzegaé otoczenie pozainformatyczne wytwarzanego
10 KO1 oprogramowania, w szczeg6lnosci jego zgodno$¢ z normami prawnymi, a takze K_U13
- uwarunkowaniami spotecznymi czy ogdélnie przyjetymi zasadami wspotzycia K_KO03
spolecznego i dobrymi obyczajami.
potrafi pracowaé samodzielnie lub zespotowo, umie wykazaé kreatywnos¢ lub K K02
10_K02 przewodzi¢ grupie, organizowac realizacje przedsiewziecia z zachowaniem K KO3
bezpieczenstwa, higieny i ergonomii pracy. —
rozumie potrzebe ustawicznego rozwoju intelektualnego, w szczegdlnosci w K U06
10_KO03 zakresie szybko rozwijajacej si¢ dziedziny nowych technologii oraz K KO1

dziedzinowego j¢zyka obcego.

7. Odniesienie efektow uczenia si¢ do form zajec i sposéb oceny osiagniecia przez
studenta efektow uczenia si¢

Efekt przedmiotowy Forma zajec¢
(Symbol) wyklad | laboratorium

Sposdb sprawdzenia osiagniecia efektu
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10_W01 Vv Praca domowa

10_W02 v Praca kontrolna

10_WO03 v Praca domowa

10_W04 Vv Praca kontrolna

10_W05 v Sprawdzian wiadomosci

10_U01 Vv Sprawozdanie z realizacji projektu

10_U02 v Sprawozdanie z realizacji projektu

10_U03 Vv Sprawozdanie z realizacji projektu

10_U04 Vv Sprawozdanie z realizacji projektu

10_U05 Vv Sprawozdanie z realizacji projektu

10_KO01 Vv Dyskusja

10 K02 v Obserwacja pracy studenta lub zespotu
- projektowego

10_KO03 v Ocena doboru literatury w dokumentacji projektu

8. Kryteria uznania osiagniecia przez studenta efektow uczenia sie¢

Efekt
przedmiotowy Efekt jest uznawany za osiagniety gdy:

(Symbol)
Opracowanie  propozycji  rozwigzania okre$lonego zadania zwigzanego =z

10_ W01 projektowaniem systemu informatycznego, przy uzyciu wybranego narzedzia
wspomagajacego projektowanie typu CASE (np. StarUML).
propozycja rozwigzania niewielkiego zadania, zwigzanego z projektowaniem systemow
informatycznych, w szczegdlnosSci istotnymi sa: poprawnos$¢ analizy tekstu wymagan

10_W02 (identyfikacja bytow), model obiektowy systemu (diagramy i relacje je taczace, przeptyw
komunikatow, zdarzen), obecno$¢ perspektyw  (pojeciowej, projektowej i
implementacyjnej)
Propozycja rozwigzania zadania dot. analizy tekstu wymagan systemu informatycznego z

10_W03 wykorzystaniem technik DDD, RDD i CRC do utworzenia modelu obiektowego. Pracal
powinna zawiera¢ autorskie obserwacje i wnioski.
Propozycj¢ rozwigzania okre$lonego problemu projektowego przy wykorzystaniu
modelowania w notacji UML. Rozwigzanie powinno zawiera¢ diagramy przypadkow

10 W04 uzycia, klas, aktywno$ci, sekwencji, wspotpracy, standw, pakietow, komponentdéw i
wdrozen. Istotna jest poprawnos$¢ diagramow i relacji miedzy nimi w odniesieniu do
opisowej tresci zadania

10 W05 Sprawdzian wiadomoSci obejmujacy zagadnienia formalne jezyka modelowania UML

10_U01 - 10_U04

sprawozdanie czeSciowe

Ocenia si¢ postgp w realizacji zadania projektowego - sprawozdanie calo$ciowe

10_U05 Sprawozdanie powinno mie¢ forme elektroniczng (PDF). Istotnym czynnikiem oceny jest
dotrzymanie uméwionego terminu dorgczenia sprawozdania.
Dyskusja na temat otoczenia pozainformatycznego wytwarzanego oprogramowania
10 KO1 projektowego, w szczeg6lnosci jego zgodno$¢ z normami prawnymi, a takze
- uwarunkowaniami spotecznymi czy ogélnie przyjetymi zasadami wspotzycia
spotecznego i dobrymi obyczajami.
Obserwacja pracy studenta i zespotu projektowego.

10_KO03

Ocena doboru literatury w dokumentacji projektu.
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