KARTA PRZEDMIOTU

(N Dane podstawowe

Zatgcznik nr 5 do dokumentacji programowej

Nazwa przedmiotu

Inzynieria oprogramowania

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Software engineering

Kierunek studiéw Informatyka
Poziom studiéw (1, Il, jednolite magisterskie) I

Forma studidw (stacjonarne, niestacjonarne) Stacjonarne
Dyscyplina Informatyka
Jezyk wyktadowy Polski

Koordynator przedmiotu/osoba odpowiedzialna

Marcin Ptonkowski

Forma zajec (katalog Liczba godzin
zamkniety ze stownika)

semestr Punkty ECTS

wyktad 30

konwersatorium

¢éwiczenia 30

laboratorium

warsztaty

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne | Znajomosc¢ programowania strukturalnego i obiektowego, jezyk angielski

. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Podniesienie poziomu wiedzy studentéw w zakresie inzynierii oprogramowania

Przedstawienie i szczegétowe omdwienie wszystkich aspektéw tworzenia oprogramowania od
poczatkowej fazy specyfikacji az do jego pielegnacji po dacie rozpoczecia uzytkowania

Zapoznanie studentdw i wyrobienie u nich umiejetnosci pracy zgodnie z metodykami strukturalng,

obiektowg i zwinng
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. Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéw kierunkowych

Odniesienie do

Symbol Opis efektu przedmiotowego efektu kierunkowego
WIEDZA
w_01 Student wie, czym jest inzynieria oprogramowania, proces K_W04, K_WO06,
tworzenia oprogramowania, zarzadzanie przedsiewzieciami K_WO08
W_02 Student wie, jak powinny by¢ stawiane wymagania K_W04, K_WO06

oprogramowaniu, jak wyglada proces inzynierii wymagan,
modelowanie systemu, prototypowanie oprogramowania,
weryfikacja, testowanie i odbior zatwierdzonego
oprogramowania

wW_03 Student wie jakie s3 metody zarzgdzanie personelem, K_WO06, K_W08
zarzgdzania jakoscig, szacowania oprogramowania, ulepszania
oprogramowania

UMIEJETNOSCI

U o1 Student umie konstruowac¢ wymagania niefunkcjonalne i K_U02, K_U04,
sporzadzac specyfikacje oprogramowania K_U13, K _U14,
K_U23
U _02 Student potrafi uzywac diagramdw opisu struktury i zachowan K_U02, K_U04,
programu K_U13, K_U14,
K_U23
U 03 Student potrafi w stopniu podstawowym korzystac z jezyka K_U02, K_U04,
UML K_U13,K_U14,
K_U23
U 04 Student potrafi opracowac plan przedsiewziecia dotyczacego K_U02, K_U04,
budowy oprogramowania K _U14, K _U23
U 05 Student potrafi kontrolowac i zarzadzaé wersjami tworzonego K_U02, K_U04,
oprogramowania oraz stosowac sie do zasad obowigzujgcych K_U13, K _U14,
programistow podczas pracy w zespole K_U23, K_U29,
K_U30
KOMPETENCJE SPOLECZNE
K_01 Student jest otwarty na ztozonos¢ problemdw, z ktérymi moze K_KO01, K_K06
spotkad sie w zyciu
K_02 Student umiejetnie rozwigzuje problemy inzynierii K_KO01, K_K03

oprogramowania stosujgc poznane metody oraz obiektywnie
ocenia uzyskane wyniki

K_03 Student potrafi pracowac zaréwno indywidualnie, jak i K_K02, K_K04, K_K07
zespotowo, witasciwie planujgc prace swojg i zespotu w
kontekscie postawionego celu

Iv. Opis przedmiotu/ tresci programowe

1 Wprowadzenie 1

2 Procesy wytwarzania oprogramowania 2
3 Inzynieria wymagan 2

4 Metody strukturalne 3

5 Metody obiektowe i podstawy UML 5

6 Jakos$¢ kodu, inspekcje kodu 2

7 Testowanie 3
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8 Dokumentacja uzytkowa 1

9 Konserwacja 2

10 Systemy krytyczne 2

11 Metody formalne 1

12 Wzorce projektowe 4

13 Programowanie ekstremalne i Scrum 2

V. Metody realizacji i weryfikacji efektow uczenia sie
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
wW_01 Wyktad Egzamin Test / Sprawdzian
konwencjonalny/Wyktad pisemny
problemowy
W_02 Wyktad Egzamin Test / Sprawdzian
konwencjonalny/Wyktad pisemny
problemowy
wW_03 Wyktad Egzamin Test / Sprawdzian
konwencjonalny/Wyktad pisemny
problemowy
UMIEJETNOSCI
U o1 Cwiczenia praktyczne Kolokwium Sprawdzian pisemny /
Uzupetnione i ocenione
kolokwium
u_02 Cwiczenia praktyczne Kolokwium Sprawdzian pisemny /
Uzupetnione i ocenione
kolokwium
U 03 Cwiczenia praktyczne Kolokwium Sprawdzian pisemny /
Uzupetnione i ocenione
kolokwium
U 04 Cwiczenia praktyczne Kolokwium Sprawdzian pisemny /
Uzupetnione i ocenione
kolokwium
U_05 Cwiczenia praktyczne Kolokwium Sprawdzian pisemny /
Uzupetnione i ocenione
kolokwium
KOMPETENCJE SPOLECZNE
K_01 Dyskusja Kolokwium Sprawdzian pisemny /
Uzupetnione i ocenione
kolokwium
K_02 Dyskusja Kolokwium Sprawdzian pisemny /
Uzupetnione i ocenione
kolokwium
K_03 Dyskusja Kolokwium Sprawdzian pisemny /
Uzupetnione i ocenione
kolokwium
VL. Kryteria oceny, wagi
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Zaliczenie wyktadu: Egzamin — 100%
Zaliczenie ¢wiczen: kolokwium — 80%, aktywnos¢ — 20%
(5.0): 90 — 100%,
(4.5): 80— 89%,
(4.0): 70 = 79%,
(3.5): 60— 69%,
(3.0): 50 = 59%,

(2.0): < 50%

Obciagzenie pracg studenta

Forma aktywnosci studenta Liczba godzin
Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem 75
Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 65
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