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Studia

wydziat kierunek

poziom| pierwszego stopnia

Wydziat Matematyki, Informatyka

formal| niestacjonarne (zaoczne)

Fizyki i Informatyki

specjalnosciowy

L wszystkie

specjalizacja| wszystkie

Nazwisko osoby prowadzacej (os6b prowadzacych)

dr Robert Fidytek; dr Magdalena Godlewska

Formy zajeé, sposoéb ich realizacji i przypisana im liczba godzin Liczba punktow ECTS

Formy zajec¢

Wyktad, Cw. laboratoryjne
Sposéb realizacji zajec

zajecia on-line, zajecia w sali dydaktycznej
Liczba godzin

Wyktad: 10 godz., Cw. laboratoryjne: 10 godz.

2
Przedmiot w wymiarze 10h wyktadu i 10h
laboratorium + praca wtasna studenta

Cykl dydaktyczny
2017/2018 letni

Status przedmiotu Jezyk wyktadowy
obowigzkowy polski
Metody dydaktyczne Forma i sposoéb zaliczenia oraz podstawowe kryteria oceny lub
wymagania egzaminacyjne
- Dyskusja

- Praca w grupach
- Rozwigzywanie zadan
- Wyktad z prezentacjg multimedialng,

Sposéb zaliczenia

- Zaliczenie na ocene
- Zaliczenie (zal)
Formy zaliczenia

- ustalenie oceny zaliczeniowej na podstawie ocen czgstkowych
otrzymywanych w trakcie trwania semestru
- egzamin pisemny (dtuzsza wypowiedz pisemna / rozwigzanie problemu)
Podstawowe kryteria oceny
Laboratorium:
Ocena zalezy od sumy punktéw zdobytych za zrealizowane zadania.

Wyktad:
Wynik zaliczenia laboratorium - 50% oceny.

Egzamin pisemny lub pisemne zadanie zaliczeniowe - 50% oceny.

Sposéb weryfikacji zatozonych efektow ksztatcenia
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zaktadany efekt ksztatcenia egzamin Pisemny/zadanie zadania indywidualne zadania wyko.nywane W obserwacja
zaliczeniowe grupie
Wiedza
K_W02 X
K_WO03 X
K_W09 X
K_W12 X
Umiejetnosci
K_U03 X X
K_U04 X
K_U06 X X
K_U19 X
K_U22 X
Kompetencje
K_K01 X

Okreslenie przedmiotéw wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

A. Wymagania formalne
Aktywny udziat w zajeciach.

B. Wymagania wstepne
Jezyki programowania, algorytmy i struktury danych, bazy danych.
Cele ksztalcenia

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi problemami, metodami, technikami i narzedziami produkcji oprogramowania wysokiej
jakosci. Nacisk jest potozony na obiektowe podejscie do projektowania i modelowanie systemu w UML.
Tresci programowe

1. Proces tworzenia Systeméw Informatycznych
2. Pojecie procesu i projektu (budowy) oprogramowania. Modele cyklu zycia oprogramowania (model kaskadowy, realizacja
kierowana dokumentami, V-model, prototypowanie, model przyrostowy, spiralny)
3. Okreslanie wymagan i analiza. Rodzaje i role notacji wykorzystywanych w fazie analizy, obiektowe i strukturalne metody analizy.
4. UML 2. — standard modelowania obiektowego: poziomy modelu i typy diagraméw. Przykiady uzycia (use case)- elementy diagramow,
organizowanie. Model logiczny - diagramy klas, diagramy behaweoralne (sekwencji, stanéw, aktywnosci), Model implementacyjny — diagram
komponentéw (komponenty, podsystemy, porty) i model fizyczny (diagram montazowy).
5. Testowanie i inspekcja. Testowanie ukierunkowane na wyszukiwanie defektéw — funkcjonalne, strukturalne (ztozono$¢ cyklomatyczna McCabe,
pokrycie kodu - $ciezki niezalezne, pokrycie danych, testowanie petli). Testowanie obiektow. Estymacja kosztéw. Metoda punktéw funkcyjnych,
model COCOMO 81 i COCOMO II. Model CMM. Miary niezawodnosci oprogramowania i techniki programowania dla systeméw o duzej
niezawodnosci.

Wykaz literatury

1. 1. Sommerville: Inzynieria oprogramowania, WNT 2003

2. Szejko St. (red). Metody wytwarzania oprogramowania. MIKOM, 2002.
3. Jaszkiewicz A.: Inzynieria oprogramowania. Helion, 1997.

4. Materialy umieszczone na platformie udukacyjne;.

Uzupetniajgca:

Booch G., Rumbaugh J., Jacobson I.: UML podrecznk uzytkownika. WNT, 2001

Dumnicki R., Kasprzyk A., Koztowski M.: Analiza i projektowanie obiektowe. Helion, 1998
Eriksson H-E, Penker M.: UML Toolkit. Wiley Computer Publishing, John Wiley & Sons, Inc. 1998.
8. Pressman R.S.: Software Engineering. A Practitioner’'s Approach. McGraw-Hill, Inc. 1992.

Efekty ksztatcenia Wiedza
(obszarowe i kierunkowe)

N o o

Srudent ma uporzadkowang wiedze dotyczaca metryk procesu tworzenia

K_WO02 ma uporzadkowang, podbudowang teoretycznie oprogramowania.

wiedze¢ ogdlng w zakresie programowania, algorytmow i
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ztozonosci, architektury systemow komputerowych, Student zna techniki i narzedzia do produkcji oprogramowania wysokiej jakoSci.
systemow operacyjnych, technologii sieciowych, jezykow i Student zna podstawy tworzenia dokumentacji projektéw informatycznych.
paradygmatéw programowania, baz danych, inzynierii Umiejetnosci

oprogramowania, jezykéw formalnych,

K_WO03: zna podstawowe metody projektowania,
analizowania i programowania algorytmow,

K_WO09: ma wiedze na temat inzynierii oprogramowania,

Student umie tworzy¢ dokumentace projektéw informatycznych.
Student umie projektowac systemy informatyczne za pomoca jezyka UML.
Student umie wykorzystaé¢ narzedzia do produkcji oprogramowania wysokiej jakosci.

projektowania, wzorcoéw projektowych, wykorzystania API, .
S . . ) Kompetencje spoteczne (postawy)
narzedzi i Srodowisk wytwarzania oprogramowania, cyklu

zycia projektu informatycznego, specyfikacii Student zna ograniczenia wlasnej wiedzy i rozumie potrzebe dalszego ksztatcenia.
oprogramowania, walidacji i weryfikacji, utrzymywania Student potrafi formutowa¢ wtasne opinie na temat projektowanych systeméw.
oprogramowania,

K_W12: zna podstawowe zasady bezpieczenstwa i higieny
pracy w zawodzie informatyka

K_UO03 potrafi pracowa¢ indywidualnie i w zespole
informatykow, w tym takze potrafi zarzgdza¢ swoim czasem
oraz podejmowac zobowigzania i dotrzymywac terminéw,
K_U04 potrafi porozumiewac sie przy uzyciu réznych
technik w $rodowisku zawodowym oraz w innych
Srodowiskach, w tym w jezyku angielskim oraz z
wykorzystaniem narzedzi informatycznych,

K_U06 projektuje, analizuje pod katem poprawnosci i
ztozonosci obliczeniowej oraz programuje algorytmy;
wykorzystuje podstawowe techniki algorytmiczne i struktur
danych,

K_U19 tworzy, ocenia i realizuje plan testowania,

K_U22 postuguje si¢ wzorcami projektowymi

K_KO01 zna ograniczenia wtasnej wiedzy i rozumie potrzebe
dalszego ksztatcenia

K_KO06 potrafi formutowac¢ opinie na temat podstawowych
zagadnien informatycznych

Kontakt

robert.fidytek@inf.ug.edu.pl
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