
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Wstęp do inżynierii oprogramowania


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne/Niestacjonarne PUW

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Małgorzata Wieleba


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	4

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	III

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Nabycie umiejętności opracowania specyfikacji wymagań oprogramowania za pomocą diagramów przypadków użycia i diagramów czynności języka UML

	C2
	Nabycie umiejętności wyrażania struktury oprogramowania za pomocą diagramów klas i pakietów tego języka

	C3
	Zdobycie umiejętności opisywania dynamiki oprogramowania za pomocą diagramów czynności,

sekwencji i maszyn stanowych języka UML

	C4
	Opanowanie podstaw wiedzy z zakresu kierowania projektami programistycznymi

	C5
	Nabycie wiedzy z obszaru strukturalnych metod analizy i projektowania

	C6
	Zdobycie wiedzy z obszarów testowania, weryfikacji i walidacji oprogramowania


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów 
uczenia się
	Odniesienie do 
kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST
	NST PUW

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Zna metody specyfikacji wymagań oprogramowania za pomocą diagramów przypadków użycia i diagramów czynności języka UML
	INF_W07
	
	x
	
	x
	
	x

	W2
	Zna zasady wyrażania struktury oprogramowania za pomocą diagramów klas i pakietów tego języka; zna kontekst użycia projektowych wzorców strukturalnych i wytwórczych
	
	
	x
	
	x
	
	x

	W3
	Zna zasady opisywania dynamiki oprogramowania za pomocą diagramów sekwencji, czynności i maszyn stanowych języka UML; zna kontekst użycia projektowych wzorców zachowania
	
	
	x
	
	x
	
	x

	W4
	Posiada podstawy wiedzy z zakresu kierowania projektami programistycznymi
	
	
	x
	
	x
	
	x

	W5
	Posiada wiedzę z obszaru strukturalnych metod analizy i projektowania
	
	
	x
	
	x
	
	x

	W6
	Posiada wiedzę z zakresów testowania, weryfikacji i walidacji oprogramowania
	
	
	x
	
	x
	
	x

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Potrafi opracować specyfikację wymagań za pomocą diagramów przypadków użycia i diagramów czynności języka UML
	INF_U01 INF_U07 INF_U09 INF_U22 INF_U23 
	x
	
	x
	
	x
	

	U2
	Posiada umiejętność wyrażania struktury systemu za pomocą diagramów klas i pakietów tego języka; potrafi zastosować projektowe wzorce wytwórcze strukturalne zgodnie z ich kontekstem użycia
	
	x
	
	x
	
	x
	

	U3
	Posiada umiejętność opisywania dynamiki systemów za pomocą diagramów sekwencji, czynności i maszyn stanowych języka UML; potrafi zastosować projektowe wzorce zachowania zgodnie z ich kontekstem użycia
	
	x
	
	x
	
	x
	

	U4
	Potrafi przygotowywać testy akceptacyjne oraz funkcjonalne za pomocą narzędzi FitNesse oraz Selenium oraz testy jednostkowe z użyciem narzędzia JUnit
	
	x
	
	x
	
	x
	

	U5
	Potrafi pozyskiwać informacje z literatury, baz danych oraz innych właściwie dobranych źródeł
	
	x
	
	x
	
	x
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Jest gotów do pracy w dwuosobowym zespole przygotowującym specyfikacje wymagań, modele struktury i dynamiki oprogramowania oraz testów akceptacyjnych, funkcjonalnych i jednostkowych
	INF_K02 INF_K04
	x
	x
	x
	x
	x
	x

	K2
	Jest gotów do krytycznej oceny wyników pracy własnej, rozumie znaczenie wiedzy w rozwiązywaniu problemów, w przypadku wystąpienia trudności potrafi zwrócić się do eksperta w danej dziedzinie naukowej
	
	x
	x
	x
	x
	x
	x

	K3
	Ma świadomość ważności i rozumie pozatechniczne aspekty i skutki działalności inżynierskiej, w tym jej wpływu na środowisko, i związanej z tym odpowiedzialności za podejmowane decyzje
	
	x
	x
	x
	x
	x
	x


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST), Studia niestacjonarne PUW (NST PUW)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie ……………….
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	20
	
	
	
	30
	
	
	
	
	4

	NST
	10
	
	
	
	15
	
	
	
	
	4

	NST PUW
	10
	
	
	
	15
	
	
	
	
	4


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: WYKŁAD
	Lp.
	Treść zajęć
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	ST
	NST
	NST PUW

	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1. 
	Wprowadzenie, konsekwencje stosowania modelowania w projektach programistycznych
	
	x
	
	x
	
	x

	2. 
	Diagramy przypadków użycia UML
	
	x
	
	x
	
	x

	3. 
	Diagramy czynności i syntaktyka diagramów klas i pakietów, diagramy sekwencji UML
	
	x
	
	x
	
	x

	4. 
	Diagramy maszyn stanowych UML, wzorce projektowe oprogramowania
	
	x
	
	x
	
	x

	5. 
	Koncepcja, projekt i implementacja wielowarstwowego systemu informatycznego
	
	x
	
	x
	
	x

	6. 
	Testowanie oprogramowania – rodzaje testów, testy akceptacyjne i funkcjonalne, techniki projektowania testów, FitNesse, Selenium
	
	x
	
	x
	
	x

	7. 
	Testowanie oprogramowania –testy jednostkowe, JUnit, obiekty imitacji, programowanie przez testy
	
	x
	
	x
	
	x

	8. 
	Wybrane zagadnienia zarządzania projektem
	
	x
	
	x
	
	x

	9. 
	Modele cyklu życia systemu
	
	x
	
	x
	
	x

	10. 
	Analiza strukturalna – diagramy ERD, diagramy DFD, diagramy stanów
	
	x
	
	x
	
	x

	11. 
	Zapewnienie jakości w projekcie.  Metody weryfikacji i walidacji
	
	x
	
	x
	
	x

	12. 
	Bezpieczeństwo i konserwacja oprogramowania
	
	x
	
	x
	
	x


RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM
	Lp.
	Treść zajęć
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	ST
	NST
	NST PUW

	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Szkolenie stanowiskowe BHP. Sprawy organizacyjne. Zapoznanie się z wybranym narzędziem UML
	x
	
	x
	
	x
	

	2.
	Wykonanie opisu biznesowego „świata rzeczywistego” projektowanego oprogramowania , definicja wymagań funkcjonalnych i niefunkcjonalnych projektowanego oprogramowania , specyfikacja tych wymagań za pomocą diagramów przypadków użycia
	x
	
	x
	
	x
	

	3.
	Budowa diagramu czynności reprezentującego model biznesowy „świata rzeczywistego” na podstawie wykonanego opisu procesów biznesowych; budowa diagramów czynności reprezentujących scenariusze wybranych przypadków użycia
	x
	
	x
	
	x
	

	4.
	Identyfikacja klas reprezentujących logikę biznesową projektowanego oprogramowania, definicja atrybutów i operacji klas oraz związków między klasami - na podstawie analizy scenariuszy przypadków użycia. Opracowanie diagramów klas i pakietów. Zastosowanie projektowych wzorców strukturalnych i wytwórczych
	x
	
	x
	
	x
	

	5.
	Opracowanie diagramów sekwencji dla wybranych przypadków użycia reprezentujących usługi oprogramowania wynikających również z wykonanych diagramów czynności; definicja operacji klas na podstawie diagramów sekwencji w języku Java. Zastosowanie projektowych wzorców zachowania.
	x
	
	x
	
	x
	

	6.
	Opracowanie diagramu stanów dla wybranej klasy, reprezentującego wpływ różnych przypadków użycia na zmiany stanów tej klasy, modelowanych za pomocą diagramów sekwencji
	x
	
	x
	
	x
	

	7.
	Wprowadzenie do testowania, testy funkcjonalne. Testy akceptacyjne z wykorzystaniem narzędzia FitNess
	x
	
	x
	
	x
	

	8.
	Testy jednostkowe z użyciem narzędzia JUnit
	x
	
	x
	
	x
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się, np. debata, case study, przygotowania i obrony projektu, złożona prezentacja multimedialna, rozwiązywanie zadań problemowych, symulacje sytuacji, wizyta studyjna, gry symulacyjne + opis danej metody):
Metody prowadzenia zajęć:
· Wykład tradycyjny z wykorzystaniem platformy e-learningowej
· Ćwiczenia laboratoryjne

· Konsultacje

· Praca własna – przygotowanie do ćwiczeń laboratoryjnych

· Praca własna – samodzielne studia
Metody weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się:
· Obserwacja przygotowania do zajęć laboratoryjnych i ich wykonywania
· Kolokwia sprawdzające 

· Projekt programistyczny z wykorzystaniem modelowania UML, w oparciu o ćwiczenia laboratoryjne
· Egzamin

3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	60-75% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	76-91% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-91% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-91% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
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2. S. Wrycza, B. Marcinkowski, K. Wyrzykowski, Język UML 2.0 w modelowaniu systemów informatycznych, Helion, Gliwice, 2005.

3. G. Booch, J. Rumbaugh, I. Jacobson,UML przewodnik użytkownika, Seria: Inżynieria oprogramowania, Warszawa, WNT, 2002.

4. M. Śmiałek, Zrozumieć UML 2.0, Metody modelowania obiektowego, Helion, Gliwice, 2005.

5. M. Fowler, UML w kropelce, Wersja 2.0, LTP, Warszawa, 2005.

6. E. Gamma, R. Helm, R. Johnson, J. Vlissides, Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego użytku. Seria: Inżynieria oprogramowania, Warszawa, WNT, 2008,

7. E. Yourdon, Współczesna analiza strukturalna, WNT, Warszawa, 1996.

8. P. Coad, E. Yourdon, Analiza obiektowa, ReadMe, Warszawa, 1994.Jaszkiewicz, Inżynieria oprogramowania, Helion, Warszawa, 1997.

9. R. Barker, C. Longman, Case Method. Modelowanie funkcji i procesów, WNT, Warszawa, 1996.

Uzupełniająca
1. M. Flasiński, Zarządzanie projektami informatycznymi, PWN, Warszawa, 2006

2. S. Snedaker, Zarządzanie projektami IT w małym palcu, Helion, Warszawa, 2007

3. A. Hunt, JUnit: Pragmatyczne testy jednostkowe w javie, Helion 2006.
4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST
	NST PUW

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	50
	25
	25

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	50
	25
	25

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	5
	3
	3

	Praca własna studenta
	50
	75
	75

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	25
	35
	35

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	25
	40
	40

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	100
	100
	100

	Liczba punktów ECTS
	4
	4
	4


	Data ostatniej zmiany
	13.01.2023
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	Małgorzata Wieleba
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