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Pozycja przedmiotu w planie:

R.I/S.IV -5

1. OGOLNY OPIS PRZEDMIOTU

1 Nazwa modutu Modut zajeé kierunkowych
2 Nazwa przedmiotu Inzynieria oprogramowania |
3 Kierunek studiow Informatyka
4 Poziom studidow studia pierwszego stopnia
5 Forma studiow stacjonarne
6 Profil studiéw praktyczny
7 Rok studiow drugi
8 Semestr przedmiotu czwarty
Jednostk d
9 ? nostka pro.v,va Z3ca Instytut Nauk Technicznych
kierunek studiow
10 | Liczba punktéw ECTS 3
1 Sposob zaliczenia: Wyktad: zaliczenie z oceng
Projekt: zaliczenie z oceng
" Irtnie;.i rjalzvl\)/itskto ?auciyciela (li) akademickiego (ich), dr inz. Piotr Sujka
stopien lub tytut naukowy, . .
adres e-mail p.sujka@ans-gniezno.edu.pl
s Imie.i r}a\lzvl\)/isko i(oorc:(ynatora(éw) przedmiotu, dr inz. Piotr Sujka
stopien lub tytut naukowy, . .
adres e-mail p.sujka@ans-gniezno.edu.pl
14 | Jezyk wyktadowy polski
15 | Tryb prowadzenia zaje¢ W salach i zdalny
16 | Sposob prowadzenia zajec Synchroniczny i asynchroniczny
Narzedzia informatyczne wykorzystywane do
17 | prowadzenia zajeé, udostepniania materiatow i Platforma Moodle. MS Teams
komunikacji ze studentami
18 | Przedmioty wprowadzajgce
1. Podstawowe wiadomosci z zakresu technik programowania
2. Umiejetnos¢ efektywnego samoksztatcenia w dziedzinach
19 | Wymagania wstepne zwigzanych z in,fo.rmatykaljiako \.Nybran’y.m kierunkie.m stuFIic')w
3. Student ma swiadomos¢ koniecznosci poszerzania swoich
kompetencji oraz gotowosc do podjecia wspodtpracy w ramach
zespotu.
20 Cele przedmiotu:
C1 | Poznanie zasad i metod wytwarzania oprogramowania w sposéb systematyczny.
e Student przyswaja sobie umiejetnosci: postugiwania sie wzorcami projektowymi; projektowania oprogramowania zgodnie z

metodyka strukturalng.




C3 | Dokonywanie przegladu projekt

u oprogramowania.

21

Forma zaje¢, liczba godzin wymagajgca bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego, liczba godzin naktadu pracy

studenta
Forma zajeé Liczba godzin
1. Wyktad 30
2. Projekt 30
Suma godzin 60
| Catkowity naktad pracy studenta
p.
Naktad pracy zwigzany z zajeciami wym.ag'fqucym bez.posredmego udziatu nauczyciela Godzinowe obcigzenie
akademickiego wynosi:
studenta

1. Udziat w wyktadach 30 godzin

Udziat w projektach 30 godzin 60 godzin

Naktad pracy zwigzany z zajeciami wymagajgcymi bezposredniego udziatu nauczyciela
akademickiego wynosi 60 godzin, co odpowiada 2 punktom ECTS.

Bilans naktadu pracy studenta:

Samodzielne studiowanie literatury: 5 godzin
2 Przygotowanie do zaliczenia z: 5 godzin 20 godzin

Wykonywanie projektéw: 10 godzin

taczny nakfad pracy studenta wynosi 20 godzin, co odpowiada 1 punktowi ECTS.
3 taczny naktad pracy studenta (pozycja 1+2) 80 godzin
4 Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS

Liczba punktéw ECTS, ktdrg student musi osiggng¢ w ramach zaje¢ o charakterze
5 - . . 1,5 ECTS

praktycznym w tym zajec¢ laboratoryjnych, warsztatowych, projektowych

Efekty uczenia sie - wiedza

K_W17: Student ma wiedze w zakresie projektowania oprogramowania, narzedzi i
srodowisk wytwarzania oprogramowania, proceséw wytwarzania oprogramowania; ma
wiedze w zakresie specyfikacji wymagan, walidacji i testowania oprogramowania, zna
metody zarzadzania przedsiewzieciami programistycznymi oraz ich jakoscia.

K_W18: Student ma wiedze o cyklu zycia oprogramowania, oraz cyklu zycia uktadéw
cyfrowych, sprzetu komputerowego, sieciowego i systemdéw wbudowanych, ma wiedze o
stanie oraz najnowszych trendach i uwarunkowaniach rozwojowych informatyki,
elektroniki, automatyki, robotyki i systemow ICT (loT, BloT, lloT).

K_W19: Student ma podstawowg wiedze w zakresie budowy relacyjnych i nierelacyjnych
systemow baz danych, modelowania danych, projektowania relacyjnych i nierelacyjnych
bazy danych, jezykéw zapytan do baz danych, definicji danych oraz przetwarzania
transakgji.

Efekty uczenia sie - umiejetnosci

K_U07: Student potrafi utworzy¢ specyfikacje, zaprojektowac i zaimplementowac system
informatyczny, cyfrowy lub wbudowany z zastosowaniem wybranych narzedzi
wspierajgcych budowe oprogramowania, wzorcéw projektowych, zgodnie z opracowanym
harmonogramem.

K_U08: Student ma umiejetnosci: postugiwania sie wzorcami projektowymi; projektowania
oprogramowania zgodnie z metodyka strukturalng; dokonywania przegladu projektu
oprogramowania; wybierania narzedzi wspomagajacych budowe oprogramowania; doboru
modelu procesu wytwarzania oprogramowania do specyfiki przedsiewziecia;
specyfikowania wymagan dotyczacych oprogramowania i przeprowadzania ich przegladu;
tworzenia, oceny i realizacji planu testowania; uczestniczenia w inspekcji kodu; zarzadzania
konfiguracjg oprogramowania; opracowywania planu przedsiewziecia dotyczgcego budowy
oprogramowania.

Efekty uczenia sie — kompetencje
spoteczne

K_KO01: Student rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie, krytycznie
odnosi sie do posiadanej wiedzy, podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych i




spotecznych.

przez siebie lub zespdt zadania.

K_K02: Student ma swiadomos$¢ waznosci i rozumie pozatechniczne aspekty i skutki
dziatalnosci inzyniera-informatyka, w tym jej wptyw na srodowisko i zwigzang z tym
odpowiedzialno$¢ za podejmowane decyzje; dba o dobre tradycje zawodu informatyka.
K_K04: Student ma swiadomos¢ odpowiedzialnosci za prace wtasng oraz gotowosc
podporzadkowania sie zasadom pracy w zespole i ponoszenia odpowiedzialnosci za
wspodlnie realizowane zadania, potrafi okresli¢ priorytety stuzace realizacji okreslonego

2. TRESCI PROGRAMOWE ODNIESIONE DO EFEKTOW UCZENIA SIE

F:;:.:? Tresci programowe liczba godzin
Forma: Wyktad
w1 Przedmiot zainteresowania inzynierii oprogramowania. 4
w2 Narzedzia i Srodowiska programistyczne. 3
w3 Procesy wytwarzania oprogramowania. 4
w4 Zbieranie oraz zarzadzanie wymaganiami, specyfikacja wymagan. 4
W5 Analiza systemow informatycznych. 4
W6 Zarzadzanie konfiguracjg i wersjonowanie. 4
w7 Pielegnacja i refaktoryzacja. 4
ws Procesy wytwarzania oprogramowania - dokumentowanie procesu i produktu 3
programowego.
Forma: Projekt
P1 Specyfikacja wymagan. 4
P2 Opis stowny dziatania programu. 3
P3 Identyfikacja obiektéw danych 3
P4 Diagram encja-zwigzek 3
P5 Diagram przeptywu danych 5
P6 Projekt architektury systemu 3
P7 Projekt interfejsu uzytkownika 3
P8 Projekt procedury 3
P9 Testowanie Sciezek podstawowych 3
3. Literatura

Literatura 1. Sommerville ., Inzynieria oprogramowania. WNT, Warszawa 2005.

podstawowa 2. Sacha, Inzynieria oprogramowania, PWN, 2010.

Literatura 1. ;(r)%zsman R., Praktyczne podejscie do inzynierii oprogramowania. WNT, Warszawa

uzupetniajaca 2. Jaszkiewicz A., Inzynieria oprogramowania. Helion, Gliwice 1997




4. Metody dydaktyczne

Forma Metody dydaktyczne
Wyktad Wyktad informacyjny (prezentacje multimedialne, materiaty na platformie Moodle).
Projekt Projekt, dyskusja.

5. Metody i kryteria oceniania

Forma zajec: Forma zaliczenia:

Uzyskane punkty sg przeliczane na oceny wedtug nastepujgcej skali:

Procent punktéw Ocena

91-100% Bardzo dobry
85-90% Dobry plus
76-84% Dobry

66-75% Dostateczny plus
51-65% Dostateczny
0-50% Niedostateczny
Opis:

Forma zaliczenia: wyktady
Ocena koncowa na podstawie wykonanych aktywnosci (lekcje, testy) na platformie Moodle. Opcjonalnie
- kolokwium zaliczeniowe z cato$ci materiatu.

Forma zaliczenia: projekty
Zaliczenie konicowe na podstawie wykonania poszczegdlnych etapow projektu i zadan. Wykonanie
poszczegodlnych zadan jest oceniane na biezgco po zakoriczeniu ¢wiczenia.

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest uzyskanie pozytywnych ocen z kazdej z form zajec

Zatwierdzenie karty opisu zaje¢

Stanowisko

L . . Podpi
Tytut/stopien naukowy, imie nazwisko odpis

Opracowat

dr inz. Piotr Sujka

Zatwierdzit

Dyrektor Instytutu Nauk Technicznych

dr inz. tukasz J6zefowski




