KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu 0613-2INF-C31-10
Nazwa przedmiotu w polskim Inzynieria oprogramowania
jezyku angielskim Software engineering

1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow Informatyka

1.2. Forma studiow stacjonarne

1.3. Poziom studiow studia I-stopnia

1.4. Profil studiow ogoélnoakademicki

1.5. Osoba przygotowujaca karte przedmiotu Matgorzata Zabinska-Rakoczy

1.6. Kontakt malgorzata.zabinska-rakoczy @ujk.edu.pl

2. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wyktadowy polski

2.2. Wymagania wstepne Bazy danych, Programowanie obiektowe

3. SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

3.1. Forma zajec wyktady, laboratorium, projekt

3.2. Miejsce realizacji zajec¢ zajecia w pomieszczeniu dydaktycznym UJK, e-learning

3.3. Forma zaliczenia zajec wyktady - egzamin,

laboratorium - zaliczenie z oceng,
projekt - zaliczenie.

3.4.

Metody dydaktyczne wyktad, éwiczenia projektowe, e-learning

3.5. Wykaz podstawowa
literatury

. Cockburn A., ,Jak pisa¢ efektywne przypadki uzycia”

. Pressman R. S., ,Praktyczne podejscie do inzynierii oprogramowania”,
. Sacha K., ,Inzynieria oprogramowania”,

. Sommerville .,: ,Inzynieria oprogramowania”,

. Stevens, P., ,, UML. Inzynieria oprogramowania”

uzupetniajaca . Booch G., Rumbaugh J., Jacobson I., ,UML przewodnik uzytkownika”
. Larman C., ,UML i wzorce projektowe”

. Schmuller J., ,UML dla kazdego”,

. Chrabski B., Zmitrowicz K., ,Inzynieria wymagan w praktyce”,

. WryczaK.iin. ,Jezyk UML 2.0 w modelowaniu systemow informatycznych”.

aua A ODNPOULDMNWOWDN PR

4.  CELE, TRESCI | EFEKTY UCZENIA SIE

4.1 Cele przedmiotu

Wyktad:
C1.
Cc2.
cs.
C4.

C5.

Poznanie pojec inzynierii oprogramowania, elementéw procesu wytwérczego i jego modeli

Poznanie elementéw jezyka UML (Unified Modeling Language)

Poznanie typowych metodyk: zasad, notacji, sposobéw modelowania tworzonego systemu

Praktyczne uzycie elementéw jezyka UML do opisu wymagan systemu oprogramowania oraz tworzenia
specyfikacji projektowych

Opanowanie zasad dokumentowania prac w dziedzinie inzynierii oprogramowania

Laboratorium, projekt:

C1.
c2.
C3.
C4.

C5.

Praktyczne przeprowadzenie opisu dziedziny zadania inzynierskiego, jego dekompozycja,
Przeprowadzenie procesu analizy na przyktadzie praktycznym, w szczegdlnosci opisu wymagan w UML,
Udokumentowanie procesu analizy, integracja prac zespotu projektowego,

Zastosowanie UML do procesu projektowania w inzynierii oprogramowania, tworzenie specyfikacji
projektowych,

Integracja prac projektowych zespotu, dokumentowanie testéw akceptacyjnych (test cases) i opracowanie
zatozen do implementacji zaprojektowanego systemu oprogramowania

4.2 Tresci programowe (z uwzglednieniem formy zajec)
Wyktady,




1. Pojecia zwiqgzane z projektowaniem systemdow oprogramowania i istniejgcymi problemami. Co to jest ,,dobry system”
oprogramowania i jak do tego dqzyc?

Klasyczny kaskadowy cykl zycia/ procesu wytwdrczego w inZynierii oprogramowania: etapy, fazy i czynnosci, ich wyniki,
uczestnicy procesow, zalety i wady oraz zastosowania modelu kaskadowego.

2. Podstawowe modele procesu wytwdrczego oprogramowania (zmodyfikowany model kaskadowy, prototypowanie
wymagan, modele: przyrostowy, spiralny, iteracyjnosc i model iteracyjno-przyrostowy). Istota modeli, zalety, wady i
obszary zastosowan.

3. Iteracyjnosc procesu inzynierii oprogramowania i podejscie iteracyjno-przyrostowe, jego cechy oraz zastosowania.
Etap planowania, studium wykonalnosci, metody szacowania kosztéw projektu i czasu trwania projektu (Diagram
Gantta). Wyniki etapu planowania. Kryteria oceny rozwiqgzan, wskazniki oceny jakosci tworzonego systemu
oprogramowania.

4. Analiza systemowa. Opis dziedziny problemu, obszaru modelowania, zakresu odpowiedzialnosci systemu. Analiza
potrzeb uzytkownikow, sposoby ich pozyskiwania, prezentacji, weryfikacja. Elementy inzynierii wymagan: czynnosci,
tworzone artefakty. Opis biznesowy potrzeb uzytkownikow.

5. Wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne (kategorie). Opis wstepny wymagar przy pomocy ,user stories”. Przypadki
uzycia: od nieformalnych opiséw stownych, poprzez scenariusze ,,casual”, do petnego opisu tabelarycznego (,fully
dressed”).

6. Wizualne modele wymagan - diagramy przypadkdw uzycia Use Case (UML) i ich zastosowanie. Ztozonos¢ wymagan,
metody ,,opanowania” ztozonosci. Wybrane elementy modelowania przy pomocy UML (Activity Diagrams - diagramy
aktywnosci).

7. Koncepcyjne i techniczne projektowanie systemu. Specyfikacje projektowe i ich realizacja. Projektowanie interfejsu.
Rezultaty analizy i projektowania, dokumentowanie prac projektowych. Wspomaganie prac projektowych. Rola analityka
systemowego i projektanta.

8. Testowanie, rodzaje testow, przypadki testowe. Elementy zarzqdzania ryzykiem. Jakosc oprogramowania, standardy,
zarzqdzanie jakosciq oprogramowania.

Laboratorium i projekty wlasne,

1. Narzedzia do modelowania systemu oprogramowania i ich cechy. Dyskusja tematdw projektow wtasnych,
omdwienie instrukcji w formie chronologicznej listy tworzonych artefaktéw (kolejnych krokow procesu
wytwdrczego) .

2. Opis dziedziny problemu z punktu widzenia potrzeb biznesowych, wyznaczanie zakresu odpowiedzialnosci
systemu, dekompozycja dziedziny. Cwiczenie uzytecznosci narzedzia (Visual Paradigm online)

3. Wstepny opis wymagar jako ,user stories”, proces uszczegotowienia w wydzielonych obszarach dziedzinowych
odpowiadajqcych tematowi projektu. Opis szczegdlnych wymagarn i parametrow jakosciowych, weryfikacja rol;
rozwiniety opis User Stories.

4. Prezentacja wizji roznych typow wymagan zwigzanych z wydzielonymi obszarami dziedzinowymi: wymagania
funkcjonalne, wymagania na dane, wymagania na interfejs. Weryfikacja zaprezentowanej wizji wymagan i
dyskusja wymagan niefunkcjonalnych (wg trzech grup).

5. Tworzenie koncepcji wymagar funkcjonalnych: propozycja systemowych przypadkéw uzycia (Use Cases) jako
rozwiniecie User Stories, wg szablonu A. Cockburne’a. Tworzenie modelu wymagan przy pomocy diagramow
przypadkdéw uzycia (Use Case Diagrams) wg koncepcji dekompozyciji.

6. Modelowanie dziatania przy pomocy diagramdéw aktywnosci (Activity Diagrams) w wydzielonych obszarch
dziedzinowych. Weryfikacja i integracja modeli wymagan i dziatania.

7. Projektowanie bazy danych systemu jako rozwiniecie opisu wymagan na dane. Projektowanie interfejsu:
struktury, makiet, integracja i ustandaryzowanie w ramach dziedziny (projektu)

8. Opracowywanie przypadkdw testowych (Test Cases) nha podstawie Use Cases.

9. Ustalanie zatozen do implementacji, w tym analiza narzedzi. Analiza rozwiqgzan konkurencyjnych

10. Prezentacja projektéw. Wzajemne recenzowanie projektéow na podstawie wytworzonej (wg instrukcji)
dokumentacji projektowej

4.3 Przedmiotowe efekty uczenia sie

Odniesienie do
- .
g Student, ktory zaliczyt przedmiot elf(;i:lgr‘:‘ll(z‘:?;r;a
sie
w zakresie WIEDZY:

WO01 | zna pojecia i modele procesu wytworczego w inzynierii oprogramowania INFIA_W11

WO02 | zna elementy jezyka do modelowania (UML) INFIA_W11

INFIA_W12

WO03 | definiuje wymagania dotyczace tworzonego systemu i objasnia kolejne kroki analizy i INFIA_W11




projektowania INFIA_W14
INF1IA_W15
w zakresie UMIEJETNOSCI:

U01 | formutuje opis dziedzinowy, zakres odpowiedzialnosci systemu, wymagania (biznesowe) INF1A_U16
odnosnie projektowanego systemu INF1A_U19
U02 | umie zastosowaé elementy jezyka do modelowania (UML) i graficznie przedstawic INF1A_U14
wymagania funkcjonalne stosujac jezyk UML oraz opisac je scenariuszowo wg wzorcow INF1A_U16
U03 | opracowuje dokumentacje projektows jako wynik analizy i projektowania; projektuje INF1A_UO7

cze$é funkcjonalna i bazodanowa systemu oprogramowania oraz interfejs graficzny (GUI)
U04 | jest Swiadomy potrzeby komunikacji pomiedzy uczestnikami zespotu projektowego INF1A_U22
U05 | wykazuje aktywno$é w ramach wspétpracy w zespole oraz podziatu prac projektowych INF1A_U22
U06 | jest wrazliwy na braki w dokumentacji projektowej (wzajemne recenzowanie) INF1A_U22

w zakresie KOMPETENCIJI SPOLECZNYCH:

K01 potrafi okresli¢ priorytety stuzgce realizacji zadania i zaplanowac prace wtasng i w zespole INF1A_KO1

4.4 Sposoby weryfikacji osiagniecia przedmiotowych efektéow uczenia sie

Sposob weryfikacji (+/-)
Egzamin i Aktywnos¢ Praca Praca
Efel.(ty pisemny . na? witasna W grupie
przedmiotowe zajeciach
(symbol) Forma Forma Forma Forma Forma
zajec zajec zajec zajec zajec
WiLIP|WiLIP|W PlwiLiP|WiL!P
W01 + + + L+ [+ + 1+ + 1+
WO02 + + + 0+ |+ F + 0+ + 0+
WO03 + + + 1+ |+ 1+ + 1+ + 1+
uo1 + + + + +
uo2 + + + + +
uo3 + + + + +
uo4 + + + +
uo5 + + + +
uoé + + + +
K01 + 1+ + 1+ + 1+ + 1+
4.5 Kryteria oceny stopnia osiagniecia efektéw uczenia sie
Forma .
zajec Ocena Kryterium oceny
3 co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
- 3,5 | ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
"‘x; :3: 4 ponad 70% i nie wiecej niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania

4,5 | ponad 80% i nie wiecej niz 90% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania

5 ponad 90% liczby punktow mozliwych do uzyskania

laboratorium
(L)

3 co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania

3,5 | ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania

4 ponad 70% i nie wiecej niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania

4,5 | ponad 80% i nie wiecej niz 90% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania

5 ponad 90% liczby punktow mozliwych do uzyskania

Projekt
(P)

3 co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania

3,5 | ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania

4 ponad 70% i nie wiecej niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania

4,5 | ponad 80% i nie wiecej niz 90% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania

5 ponad 90% liczby punktow mozliwych do uzyskania




5 BILANS PUNKTOW ECTS - NAKEAD PRACY STUDENTA

Obciazenie studenta
Kategoria Studia Studia
stacjonarne niestacjonarne

LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE NAUCZYCIELA 9%

/GODZINY KONTAKTOWE/

Udziat w wyktadach* 30

Udziat w laboratoriach* 30

Realizacja projektu witasnego 30

SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 60

Przygotowanie do laboratorium* 20

Przygotowanie do egzaminu 25

Zebranie materiatéw do projektu, kwerenda internetowa* 10

Opracowanie prezentacji multimedialnej* 5

tACZNA LICZBA GODZIN 150

PUNKTY ECTS za przedmiot 6

*niepotrzebne usungc¢

Przyjmuje do realizacji (data i czytelne podpisy oséb prowadzqcych przedmiot w danym roku akademickim)



