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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Inzynieria oprogramowania

NAZWA PRZEDMIOTU

Software engineering
W JEZYKU ANGIELSKIM

KOD PRZEDMIOTU WIIiT T oIN C21 22/23
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty kierunkowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 5.00

SEMESTRY 6

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- SEMINARIUM PROJEKT
WE
6 18 0 0 0 0 18

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Nabycie umiejetnosci dekompozycji rzeczywistosci bedacej podstawa w budowaniu kolejnych modeli inzynie-
rii oprogramowania: od modelu opisowego, przez model wymagan i specyfikacji do numerycznego. Umiejetnosé
identyfikacji proceséw analizy i syntezy w procesach wytwoérczych oprogramowania.

Cel 2 Poznanie podstawowych modeli wytwarzania oprogramowania (cykli zycia): kaskadowych, cyklicznych i ewo-

Kod archiwizacji:
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lucyjnych. Poznanie poszczegolnych faz procesu wytworczego oraz tworzonych w efekcie ich realizacji artefak-
tow. Umiejetnosé adaptacji poszczegolnych faz w procesach ciezkich i lekkich.

Cel 3 Poznanie metodyk identyfikacji i specyfikacji wymagan oraz proceséow zarzadzania nimi. Zdobycie umiejet-
nosci modelowania przy wykorzystaniu UML. Zapoznanie si¢ z metodami estymacji kosztéw wytwarzania
oprogramowania.

Cel 4 Zaznajomienie sie zasadami projektowania, implementacji, testowania i wdrozenia oprogramowania. Zdobycie
umiejetnosci identyfikacji metodyk formalnych i agilnych w procesach wytwoérczych oprogramowania. Nabycie
zdolnosci 1 umiejetnosci dokumentowania kolejnych krokow i faz procesu wytwarzania oprogramowania.

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Znajomosé dowolnego jezyka programowania wysokiego poziomu w zakresie pozwalajacym na implementacje
prostej aplikacji

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Zdobywa wiedze dotyczaca zagadnien dekompozycji rzeczywistosci. Zna sposoby prowadzenia anali-
zy zachodzacych proceséw oraz rozumie techniki ich modelowania. Rozumie na czym polega wykorzystywanie
abstrakcji przy przejsciu od rzeczywistosci do jej cyfrowego modelu poprzez analize modelu wymagan i synteze
do modelu systemu (I1 W01, I1W04)

EK2 Wiedza Zdobywa wiedze na temat procesu wytworczego oprogramowania i realizacji poszczegolnych faz jego
cyklu zycia (I1_W09). Ma wiedze w zakresie projektowania i implementacji prostych i zlozonych systemow
informatycznych przy wykorzystaniu wspolczesnych technik programistycznych i jezykow oprogramowania
(I1_W10)

EK6 Umiejetnosci Zdobywa umiejetnosci transformacji specyfikowanego modelu wymagai na odpowiedni model
obiektowy lub strukturalny (I1 _U08, I1 _U23) z wykorzystaniem prostych systemow bazodanowych (I1_U13)

EK7 Umiejetnosci Potrafi w procesie projektowania systemu okresli¢ jego czaso- 1 kosztochtonnosé (I1_U09). Na-
bywa umiejetnosci wykorzystania odpowiednich technologii programistycznych w transformacji modelu nu-
merycznego (diagramy) na odpowiedni model cyfrowy (I1_UO07)

EK8 Kompetencje spoleczne Efekt ksztalcenia 8

6 TRESCI PROGRAMOWE

PROJEKT
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
P1 Realizacja projektu sktadajacego sie z czterech podprojektéw: - specyfikacja 18
- architektura (UML) - implementacja - unit testy
WYKLAD
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
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WYKEAD

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

Wprowadzenie do przedmiotu Inzynieria Oprogramowania - tto historyczne,
odniesienie do innych dyscyplin inzynierskich - ogélna charakterystyka.

Procesy i metody produkcji oprogramowania. Modele cyklu zycia oprogramowania:
kaskadowe, iteracyjne, ewolucyjne. Poréwnanie cykléw zycia oprogramowania

- problemy projektow duzej i maltej skali. Wprowadzenie do Nauki o Modelach,
zagadnienia wlasciwe]j transformacji wymagan.

Analiza od rzeczywistosci przez model opisowy, specyfikacje wymagar do modelu
numerycznego i nastepnie modelu cyfrowego rzeczywistosci, czyli systemu. Rola
wymagan i sposoby ich specyfikacji oraz dokumentacji. Szacowanie kosztow
realizacji systemu.

Dynamika i statyka systemu informatycznego. Jezyki i paradygmaty wspomagania
modelowania systeméw informatycznych (diagramy UML)

Projektowanie oprogramowania, model strukturalny a obiektowy. Transformacja
od modelu numerycznego do modelu cyfrowego, architektura aplikacji, strategie
narzedzia. Wzorce projektowe, model komponentowy

Implementacja systemu informatycznego. Dobor technologii do wymagan
i projektu. Standardy.

Zagadnienia jakosci, testowanie - sposoby testowania: white/black box testing,
testy regresyjne, ciagta integracja, inspekcje, przeglady artefaktow, metryki jakosci

Procesy i praktyki zwinne "agilne" na przyktadzie XP i Scrum. Dobo6r metodyki
do wielko$ci projektu.

Wybrane zagadnienia inzynierii oprogramowania: zarzadzanie konfiguracja,
zarzadzanie zmianami, zarzadzanie ryzykiem, elementy pracy w zespole
projektowym.

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyklady

N2 Cwiczenia projektowe
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 36
Konsultacje przedmiotowe 10
Egzaminy i zaliczenia w sesji 5

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 30
Opracowanie wynikow 14
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 30
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 125
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 5.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Projekt indywidualny

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Test

P2 Egzamin ustny

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Projekt indywidualny

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia wymagai na ocene 3.0
NA OCENE 3.0 opanowanie materiatu w 50%
NA OCENE 3.5 opanowanie materiatu w 60%
NA OCENE 4.0 opanowanie materiatu w 70%
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NA OCENE 4.5 opanowanie materiatu w 80%
NA OCENE 5.0 opanowanie materiatu w 90%
EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia wymagain na ocene 3.0
NA OCENE 3.0 opanowanie materiatu w 50%
NA OCENE 3.5 opanowanie materiatu w 60%
NA OCENE 4.0 opanowanie materiatu w 70%
NA OCENE 4.5 opanowanie materiatu w 80%
NA OCENE 5.0 opanowanie materiatu w 90%
EFEKT KSZTALCENIA 6
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia wymagan na ocene 3.0
NA OCENE 3.0 opanowanie materialu w 50%
NA OCENE 3.5 opanowanie materialu w 60%
NA OCENE 4.0 opanowanie materiatu w 70%
NA OCENE 4.5 opanowanie materiatu w 80%
NA OCENE 5.0 opanowanie materiatu w 90%
EFEKT KSZTALCENIA 7
NA OCENE 2.0 Student nie spetnia wymagai na ocene 3.0
NA OCENE 3.0 opanowanie materiatu w 50%
NA OCENE 3.5 opanowanie materiatu w 60%
NA OCENE 4.0 opanowanie materialu w 70%
NA OCENE 4.5 opanowanie materialu w 80%
NA OCENE 5.0 opanowanie materiatu w 90%
EFEKT KSZTALCENIA 8
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia wymagai na ocene 3.0
NA OCENE 3.0 opanowanie materiatu w 50%
NA OCENE 3.5 opanowanie materiatu w 60%
NA OCENE 4.0 opanowanie materiatu w 70%
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NA OCENE 4.5 opanowanie materiatu w 80%

NA OCENE 5.0 opanowanie materiatu w 90%

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-

EFEKT . CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
I1 W06 Cel 1 Cel 2
EK1 11 W09 Cel 3 P1 W1 W2 W3 N1 N2 F1 P2
I1_ W08 Cel 1 Cel 2
EK2 W10 Cel 3 P1 W2 W3 W6 N1 N2 F1 P1 P2
EK6 I1 W08 Cel 3 Cel 4 W3 W4 W5 N1 N2 F1P1
I1_ W08 11 _U09
EK7 ~Wos IL_UD Cel 2 Cel 3 W2 W3 W4 W6 N1 N2 F1 P1
I1_U20
EKS I1_U0911_U10 Cel 1 W1 N1 N2 F1 P1 P2

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA
[1 | Jaszkiewicz A. — Inzynieria oprogramowania, Gliwice, 1997, Helion
[2 | Sommerville J. — Inzynieria oprogramowania - klasyka informatyki, Warszawa, 2003, WNT

[3 | Hamlet D., Maybee J. — Podstawy techniczne inzynierii oprogramowania, Warszawa, 2003, WNT

[4 | Maciaszek L.A., Liong B.L. — Practical Software Engineering a Case Study Approach, Melbourn, 2005,
Pearson Education Limited

[5 ] Smiatek M. — Zrozumie¢ UML 2.0, Gliwice, 2005, Helion

LITERATURA UZUPEENIAJACA

[1 ] Brooks F.P. — Mityczny osobomiesigc, Warszawa, 2000, WNT

[2 | Hunt A., Thomas D. — Pragmatyczny programista - od czeladnika do mistrza, Warszawa, 2002, WNT
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12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH
OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr inz. Anna Plichta (kontakt: aplichta@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr inz. Piotr Poznanski (kontakt: ppoznanski@pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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