KARTA PRZEDMIOTU DLA NABORU 2019/2020

INFORMACJE OGOLNE

1. Nazwa przedmiotu ksztatcenia

INZYNIERIA OPROGRAMOWANIA
2. Nazwa jednostki Zaktad Informatyki
3. Grupa tresci ksztatcenia -
4. Typ przedmiotu obowigzkowy
5. Poziom studidow pierwszego stopnia
6. Liczba punktéow ECTS 3
7. Poziom przedmiotu srednio-zaawansowany
8. Rok studidow, semestr Il rok, VI semestr
9. Liczba godzin w semestrze wyktad 30, laboratorium 30

10. Jezyk wyktadowy: polski

11. Wyktadowca (wyktadowcy)
Piotr Szprychel, mgr inz.

INFORMACJE SZCZEGOLOWE

12. Wymagania wstepne

1) Podstawowa znajomo$¢ programowania (najlepiej obiektowego) zdobyta m.in. na przedmiocie Jezyki

programowania.

13. Cele przedmiotu

C1 Zapoznanie studentéw z podstawami jezyka UML.

C2 Zaznajomienie studentéw z podstawowymi zagadnieniami inzynierii oprogramowania: tj. modele proceséw
wytwarzania oprogramowania oraz zasady ich wyboru w zaleznosci od specyfiki realizowanego przedsiewziecia,
specyfikowanie wymagan dotyczacych tworzonego oprogramowania, zasady projektowania oprogramowania,
walidacja i testowanie oprogramowania, zarzgdzanie konfiguracjg oprogramowania, ewolucja oprogramowania,
wprowadzenie do zarzgdzania projektem informatycznym, zarzadzania ryzykiem projektu itp.

C3 Pozyskanie praktycznych umiejetnosci tworzenia projektu systemu informatycznego.

C4 Zrozumienie przez studentéw ztozonosci procesu produkcji oprogramowania i faktu, ze programowanie jest tylko

elementem sktadowym tego procesu.

C5 Wyksztatcenie u studentéw umiejetnosci sporzadzania i interpretacji dokumentacji projektéow systeméw

informatycznych.

14. Efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych

Student, ktory zaliczyt przedmiot:

odniesienie do kierunkowych
efektéow uczenia sie

WIEDZA
EUO1 Student zna i umie korzystac z narzedzi do projektowania systemoéw I1P_WO08
informatycznych 11P_W20
EUO2 Student zna i umie tworzy¢ diagramy UML oraz BPMN opisujace 11P_W21
praktyczne projekty
UMIEJETNOSCI
EUO3 Student umie wybiera¢ odpowiednie modele proceséw wytwarzania 11P_U01
oprogramowania w zaleznosci od specyfiki realizowanego projektu 11P_U02
EUO4 Student umie projektowaé oprogramowanie i tworzy¢ odpowiednia 11P_UO03
dokumentacje projektowa, wiasciwie interpretowa¢ dokumentacje projektéw 11P_U09
systemow informatycznych 11P_U19
EUOS Student umie przygotowaé proces wytwarzania oprogramowania i okreslaé
wymagania, walidowac i testowac oprogramowanie
KOMPETENCJE SPOLECZNE
EUO6 rozumie potrzebe ciggtego doksztatcania sie 11P_KO01

15. Tresci programowe

Forma zaje¢ - wykilady

W1. Przedmiot i cele inzynierii oprogramowania
W?2. Cykl zycia oprogramowania
W3. Inzynieria wymagan dla systemdéw informatycznych
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W4-W7. UML

W8-W9. BPMN

W10. Modelowanie i projektowanie systemow

W11. Implementacja systemu

W12. Testowanie, weryfikacja i walidacja oprogramowania

W13. Dokumentowanie, instalacja, wdrazanie oraz konserwacja oprogramowania
W14. Wiarygodnos¢ systemdw informatycznych

W15. Podsumowanie

Forma zaje¢ — laboratoria

L1. Zapoznanie z narzedziami do wspomagania inzynierii oprogramowania
L2. Przygotowanie zadania projektowego — opis systemu

L3. Tworzenie wymagan funkcjonalnych — Burza mézgéw

L4. Tworzenie wymagan funkcjonalnych dla projektu

L5. Tworzenie wymagan niefunkcjonalnych dla projektu

L6-L7. Uzupetnienie projektu o diagramy UML

L8-L9. Uzupetnienie projektu o diagramy BPML

L10. Uzupetnienie projektu o Architekture systemu

L11. Uzupetnienie projektu o Metody implementacji systemu

L12. Uzupetnienie projektu o Testowanie, weryfikacja i walidacja oprogramowania
L13. Uzupetnienie projektu o Dokumentowanie systemu

L14. Oméwienie projektéow

L15. Podsumowanie.

16. Narzedzia/metody dydaktyczne

1. Wyktad: wykorzystanie prezentacji multimedialnej, filméw szkoleniowych

2. Laboratorium: pokaz praktyczny, Specjalistyczne oprogramowanie komputerowe

17. Sposoby oceny (F — formujgca; P — podsumowujaca)

F1. Ocena biezgcego przygotowania do zaje¢ laboratoryjnych i aktywnosci w trakcie zajec - ocenianie ciggte.

F2. Ocena projektow czastkowych wykonywanych na laboratoriach

P1. Egzamin w formie testu z materiatu przekazanego na wyktadach.

18. Obcigzenia praca studenta

forma aktywnosci $rednia liczba godzin na zrealizowanie aktywnosci
Godziny kontaktowe z nauczycielem** 60

Naktad pracy studenta 15

SUMA 75

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 3

19. Literatura podstawowa i uzupetniajaca

Literatura podstawowa:

1) Wprowadzenie do inzynierii oprogramowania, K. Subieta, Wydawnictwo PJWSTK, 2002.

2) Inzynieria oprogramowania, I. Sommerville, WNT, 2003

3) Modelowanie systemow informatycznych w jezyku UML 2.1, W. Dagbrowski, A. Stasiak, M. Wolski, PWN 2007.

Literatura uzupetniajaca:

1) Zarzadzanie projektami informatycznymi, M. Flasinski, PWN, 2006

2) UML w kropelce, M. Fowler, Oficyna Wydawnicza LTP, 2005 (wyd. Ill, UML wersja 2.0).

3) Jezyk UML 2.0 w modelowaniu systeméw informatycznych, S. Wrycza, B. Marcinkowski, K. Wyrzykowski, Helion
2005.

20. Formy oceny — szczegoty

Warunki uzyskania zaliczenia przedmiotu:
Wyktad konczy sie testem z catego materiatu.
Ocena na podstawie ponizszych kryteriow:
5.0 - 97% lub wiecej poprawnych odpowiedzi
4.5 - 89% - 96% poprawnych odpowiedzi
4.0 - 79% - 88% poprawnych odpowiedzi
3.5-69% - 78% poprawnych odpowiedzi
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3.0—-51% - 68% poprawnych odpowiedzi
2.0 - 50% lub mniej poprawnych odpowiedzi
Laboratorium konczy sie oceng przekazanego projektu. Ocenie podlega zawarto$¢ merytoryczna oraz

systematycznos¢ oddawanych rozdziatéw projektu.

21. Inne przydatne informacje o przedmiocie

1. Bezposrednich informacji o problematyce zajec i tresciach programowych udziela Prowadzacy w trakcie zajeé i

podczas konsultacji

2. Zajecia odbywaé sie bedg w PSW w Biatej Podlaskiej

3. Zajecia odbywac sie bedg zgodnie z aktualnym planem zajeé

4. Konsultacje odbywac sie beda zgodnie z obowigzujgcym terminarzem

* L — laboratorium (w przypadku zajec z jezyka obcego oznacza lektorat)

** — Zajecia prowadzone z bezposrednim udziatem nauczyciela akademickiego lub innej osoby prowadzacej zajecia oraz

konsultacje
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