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|. KARTA PRZEDMIOTU

Cel przedmiotu
Przekazanie studentom ogoinej wiedzy o problemach tworzenia oprogramowania natury pozaalgorytmicznej.

C1.
C2.
C3.
C4.

Zapoznanie studentéw z metodami modelowania systeméw informatycznych.
Zapoznanie studentdw z technikami budowania oprogramowania w oparciu o0 wzorce projektowe.

Przekazanie studentom wiedzy o technikach i narzedziach wspomagajacych walidacje, testowanie i ewolucje

oprogramowania.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji

1.

Umiejetnosci pracy samodzielnej i w grupie.

2. Znajomo$¢ podstaw jezykow programowania obiektowego.
Efekty ksztatcenia
EK1. Student posiada podstawowg wiedze i umiejetnosci w zakresie postugiwania sie wzorcami projektowymi.
EK2. Student potrafi specyfikowa¢ wymagania i modelowac projekt systemu informatycznego przy uzyciu jezyka UML.
EK3. Student postuguje sie narzedziami wspomagajacymi budowe oprogramowania (testowanie, walidacja, systemy kontroli

wersji).

TreSci programowe: wyktady

Liczba godzin

W1 - Zarzadzanie projektem informatycznym, modele pracy zespotowej. 1
W2 - Zarzadzanie konfiguracija, systemy kontroli wers;ji, Git. 1
W3- Specyfikacja wymagan, diagramy przypadkéw uzycia UML. 1
W4 - Projektowanie i modelowanie struktury logicznej systemu informatycznego, diagramy klas UML. 1
W5 - Projektowanie i modelowanie interakcji miedzy elementami systemu informatycznego, diagramy 1
sekwenciji UML.
W6 - Projektowanie i modelowanie przeptywu sterowania i danych migdzy sktadnikami systemu 1
informatycznego, diagramy czynno$ci UML.
W7 - Kreacyjne wzorce projektowe, Builder, Abstract Factory, Singleton. 2
W 8- Strukturalne wzorce projektowe, Bridge, Decorator, Composite. 2
W9 - Wzorce projektowe zachowania, Mediator, Observer, Strategy. 2
W10 - Architektoniczne wzorce projektowe, MVC. 2
W 11 - Bugtracking, testy jednostkowe, testy automatyczne. 2
Test zaliczeniowy 2
SUMA 18

Tresci programowe: laboratorium

Liczba godzin

L1- Cwiczenia obstugi sytemu kontroli wersji Git. 1
L 2- Opracowanie specyfikacji wymagan, diagram przypadkéw uzycia. 1
L 3- Opracowanie struktury logicznej systemu, diagram klas. 2
L4 - Opracowanie modelu interakcji miedzy elementami systemu informatycznego, diagram sekwencji. 2
L5- Opracowanie modelu w przeptywu sterowania i danych systemu informatycznego, diagram czynno$ci. 2
L6- Implementacja kreacyjnych wzorcow projektowych. 2
L7- Implementacja strukturalnych wzorcéw projektowych. 2
L 8- Obstuga Bugzilli. 2
L9- Testy jednostkowe. 2
Test zaliczeniowy 2
SUMA 18




Narzedzia dydaktyczne
1. Prezentacja multimedialna
2. Tablica interaktywna
3. Specjalistyczne oprogramowanie
4. Stanowisko komputerowe w laboratorium

Sposoby oceny efektéw ksztatcenia (F — ocena Formujaca, P — ocena Podsumowujaca)
P1. Pisemny test zaliczeniowy. (100% koricowej oceny z wyktadu).
P2. Laboratorium — wykonanie zadan na biezacych zajeciach (50% oceny koricowe).
P3. Laboratorium - praktyczny test zaliczeniowy — (50% oceny koficowej).

Obciazenie praca studenta

T Sred.nia liczba godzin
na zrealizowanie aktywnosci
Godziny kontaktowe z prowadzacym 36
Zapoznanie si¢ ze wskazang literaturg 34
Przygotowanie do zaje¢ 40
Przygotowanie do testu 40
Sumaryczna liczba godzin/punktéw ECTS dla przedmiotu 150 / 6 ECTS

Wykaz literatury podstawowej i uzupetniajacej
1. UML i wzorce projektowe. Analiza i projektowanie obiektowe oraz iteracyjny model wytwarzania, Autor: Craig Larman,
Helion 2011/03
2. Wiodzimierz Gajda. Git. Rozproszony system kontroli wersji. Helion 2013.
3. Sacha Krzysztof. Inzynieria oprogramowania. PWN 2010.

Macierz realizacji efektow ksztalcenia

kszltzal:?cignia 2;;”;2?;;:;e:;:fngeggxrﬁ:?;ﬁﬁg? Cele przedmiotu | Formazaje¢ | Narzedzia dydaktyczne Sposob oceny
EK1 ﬁmﬂ:m; c1,C3 w,L 1234 P1,P2,P3
EK2 ﬁm&m; c1,C2 w,L 1234 P1,P2,P3
EK3 ﬁm&m; C1,C4 W, L 1234 P1,P2,P3

*

- wg zalacznika

IIl. FORMY OCENY - SZCZEGOLY

Ocena Efekty

EK1 | Student posiada podstawowa wiedze i umiejetno$ci w zakresie postugiwania sie wzorcami projektowymi.

2 Student nie posiada podstawowej wiedzy i umiejetnosci w zakresie postugiwania si¢ wzorcami projektowymi.

3 Student posiada akceptowalnie minimalng wiedze i umiejetno$ci w zakresie postugiwania sie wzorcami projektowymi.
3.5 Student zna reprezentatywne przypadki dla kazdej odmiany wzorcow projektowych, potrafi oméwi¢ ich specyfike.
4 Student zna dobrze kilka wzorcdw projektowych, potrafi wskaza¢ ich obszary zastosowan.
4.5 Student zna najwazniejsze wzorce projektowe, potrafi wskaza¢ ich obszary zastosowan i wyjasni¢ sposdb dziatania.
5) Student potrafi sprawnie wybra¢ i zaimplementowa¢ wybrane wzorce projektowe w projekcie.

EK2 | Student potrafi specyfikowaé wymagania i modelowaé projekt systemu informatycznego przy uzyciu jezyka UML.

2 Student nie potrafi specyfikowa¢ wymagan i nie potrafi modelowac projektu systemu informatycznego przy uzyciu jezyka UML.

3 Student potrafi wyspecyfikowa¢ wymagania dla projektu stosujac diagramy przypadkéw uzycia.

35 Student potrafi zaprojektowa¢ 0gdlng strukture logiczng projektu stosujac diagramy klas.

4 Student potrafi zaprojektowa¢ szczegdtowa strukture logiczng projektu stosujac diagramy klas.
4.5 Student potrafi zaprojektowac i zamodelowa¢ interakcje miedzy poszczegdlnymi elementami systemu stosujac diagramy sekwencji.
9 Student zaprojektowac i zamodelowa¢ scenariusze przypadkéw uzycia, procesy systemowe, algorytmy stosujgc diagramy czynnosci.
EK3 | Student postuguje sie narzedziami wspomagajacymi budowe oprogramowania (testowanie, walidacja, systemy kontroli wersji).
2 Student nie postuguje sie narzedziami wspomagajacymi budowe oprogramowania.
3 Student postuguje sie podstawowymi funkcjami systemu kontroli wersji (Git).

35 Student postuguje sie systemami kontroli wersji (Git) i narzedziami do refaktoringu.

4 Student postuguje sie narzedziami do bugtrackingu (Bugzilla).

4.5 Student zna specyfike i narzedzia stosowania testow jednostkowych oprogramowania.

5 Student zna specyfike i narzedzia automatyzaciji testéw oprogramowania.

lll. INNE PRZYDATNE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE



1. Wszelkie informacje dla studentéw na temat planu zaje¢ dostepne sg na tablicy ogtoszen oraz na stronie el.pcz.pl.
2. Informacje na temat warunkdw zaliczania zaje¢ przekazywana jest studentom podczas pierwszych zajeé.



