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Nazwa i kod przedmiotu

Inzynieria oprogramowania, PG_00053894

Kierunek studiow

Informatyka

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2023 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2025/2026

Poziom ksztalcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogdlnoakademicki

Forma studiow stacjonarne Sposob realizaciji na uczelni
Rok studiow 3 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 5 Liczba punktow ECTS 4.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikacji i Informatyki -> Katedra Inzynierii

Oprogramowania

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Aleksander Jarzebowicz

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Aleksander Jarzebowicz

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zaje¢ [30.0 0.0 30.0 0.0 0.0 60
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Adresy kursu na platformie eNauczanie:
Moodle ID: 45748 Inzynieria oprogramowania 2025/2026
https://enauczanie.pg.edu.pl/moodle/course/view.php?id=45748
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznylc,h, objetych konsultacjach studenta
planem studiéw
Liczba godzin pracy |60 5.0 35.0 100
studenta

Cel przedmiotu

Przedmiot "Inzynieria Oprogramowania" jest ukierunkowany na przyblizenie zagadniehn zwigzanych z
wytwarzaniem oprogramowania w warunkach przemystowych: ztozone systemy, przeznaczone dla
rzeczywistego klienta, zwigzane z okreslong potrzebg biznesowg i gwarancjami jakosci, wytwarzane przez

duze zespoty deweloperow.

W ramach wykfadu omawiane sa kluczowe obszary procesu wytwarzania: planowanie i zarzadzanie,
inzynieria wymagan, analiza i projektowanie, implementacja, testowanie, wdrozenie i utrzymanie,
wspomaganie narzedziowe, praca zespotowa.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_W42] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu
architektury, zasady projektowania
oraz metody wsparcia
sprzetowego i programowego dla
lokalnych i rozproszonych
systemow informatycznych, w tym
systemow obliczeniowych, baz
danych, sieci komputerowych i
aplikacji informacyjnych, a takze
zasady wspotpracy cztowieka z
komputerem i wspomagane;j
komputerowo pracy zespotowe;j

Student rozumie zagadnienia
projektowania systeméw
informatycznych (na poziomie
architektury i poszczegdlnych
modutow sktadowych), w tym
aspekty software reuse oraz
projektowania interfejsu
uzytkownika.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K6_U03] potrafi zaprojektowac,
zgodnie z zadang specyfikacja,
oraz wykonac¢ typowe dla kierunku
studiéw proste urzgdzenie, obiekt,
system lub zrealizowa¢ proces,
uzywajgc odpowiednio dobranych
metod, technik, narzedzi i
materiatéw, korzystajac ze
standardéw i norm inzynierskich,
stosujgc witasciwe dla kierunkow
studiow technologie i
wykorzystujgc doswiadczenie
zdobyte w srodowisku zajmujgcym
sie zawodowo dziatalnoscig
inzynierska

Student potrafi wykona¢ modele
analityczne i projektowe systemu
informatycznego postugujgc sie w
tym celu narzgdziami CASE
(Computer Aided Software
Engineering).

[SU1] Ocena realizacji zadania

[K6_WO06] zna i rozumie
podstawowe procesy zachodzace
w cyklu zycia urzadzen, obiektéw i
systemoéw specyficznych dla
danego kierunku studiéw

Student rozumie znaczenie
praktyk inzynierskich i organizac;ji
pracy zespotowej w
przedsiewzigciu informatycznym.
Wymienia i opisuje kluczowe
obszary procesu wytwarzania
oprogramowania. Wyjasnia dobor
praktyk w zaleznosci od specyfiki
przedsiewziecia.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K6_U43] potrafi analizowaé¢ dane
oraz formutowaé, stosowac i
ocenia¢ wiasciwe modele
formalne i algorytmy
rozwigzywania probleméw w
zakresie systemow i aplikaciji
informacyjnych

Student postuguje sie notacjg
modelowania Unified Modeling
Language (UML) i konstruuje
modele systemow
informatycznych.

[SU1] Ocena realizacji zadania

[K6_UQ09] potrafi dokona¢
krytycznej analizy sposobu
funkcjonowania istniejgcych
rozwigzan technicznych
zwigzanych z kierunkiem studiow i
ocenic te rozwigzania, a takze
wykorzysta¢ zdobyte w
$rodowisku zajmujgcym sie
zawodowo dziatalnoscig
inzynierskg doswiadczenie
zwigzane z utrzymaniem
urzadzen, obiektow i systemow
technicznych typowych dla
kierunku studiow

Student opracowuje wizje systemu
informatycznego zawierajacg
krytyczng analize obecnego
sposobu funkcjonowania
organizacji klienckiej oraz
podstawowe wymagania i
ograniczenia wzgledem systemu.

[SU1] Ocena realizacji zadania
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Tresci przedmiotu

OCONoOOrWN =

Wprowadzenie do przedmiotu

Zakres i przedmiot inzynierii oprogramowania. Podstawowe motywacje i pojecia.
Obszary dziatania inzynierii oprogramowania

Ryzyko i odpowiedzialno$¢ spoteczna zwigzane z systemami informatycznymi
Inzynieria wymagan: pozyskiwanie, analizowanie, specyfikowanie i walidacja wymagan
Inzynieria wymagan: zarzgdzanie wymaganiami

Pojecie modelowania konceptualnego. Jezyki specyfikacji i modelowania.

Przypadki uzycia

Obiektowe podejscie do analizy systemu w UML

Modelowanie logicznej struktury systemu: diagramy klas

. Modelowanie struktury: inne diagramy struktury

Modelowanie dynamiki: diagramy sekwencji, komunikacji, stanéw, i czynnosci
Projektowanie: architektura systemu

Projektowanie: Projekt ogélny (wysokiego poziomu)

Projektowanie: Projekt klas (szczegotowy)

Jakos¢ projektu i kodu: Metryki obiektowe i zasady SOLID

Zagadnienia software reuse

Klasyczne wzorce projektowe

Inne rodzaje wzorcow (wzorce aplikacji internetowych, wzorce analityczne, architektoniczne)
Projektowanie interfejsu uzytkownika: motywacje, pojecia, techniki

. Projektowanie interfejsu uzytkownika: heurystyki Nielsena i przyktady

Testowanie: pojecia, umiejscowienie w procesie wytwarzania

. Testowanie: techniki (czarna i biata skrzynka), poziomy testowania, zarzadzanie testowaniem

25. Wdrazanie oprogramowania

24. Przeglady i inspekcje oprogramowania

26. Eksploatacja i utrzymanie oprogramowania

27. Zarzadzanie konfiguracjg i zarzgdzanie zmiang

28. Klasyczny cykl zycia oprogramowania

29. Nieklasyczne cykle zycia i modele wytwarzania oprogramowania
30. Dobér modelu wytwarzania do specyfiki projektu

31. Zarys problematyki zarzgdzania projektem informatycznym

32. Metodyki wytwércze i zarzadcze

33. Charakterystyka metodyk sterowanych planem i zwinnych

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Obowigzkowa obecnos$¢ na zajeciach laboratoryjnych. Konieczne oddanie i akceptacja wszystkich zadan
laboratoryjnych. Oddawanie zadan z opéznieniem skutkuje punktami ujemnymi. Do egzaminu dopuszczeni
sg jedynie studenci, ktorzy zaliczyli laboratorium.

Sposoby i kryteria Sposob oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej
oceniania OSIa_gan.ych Laboratorium (zadania i 50.0% 50.0%
efektow uczenia sie sprawdziany)
Egzamin pisemny 50.0% 50.0%
Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur 1. Sacha K., Inzynieria Oprogramowania, PWN, 2010
2. Pressman R., Software Engineering: a Practitioners Approach, 8th

edition, McGraw-Hill, 2014

3. Sommerville |., Software Engineering, 9th edition, Addison-Wesley,
2010

4. Maciaszek L.: Requirements analysis and system design, Addison-
Wesley, 2007

5. Booch G., Rumbaugh J., Jacobsen I.: UML przewodnik
uzytkownika, WNT, 2002

6. Fowler M., Scott K.: UML w kropelce 2.0 (ang. UML distilled),
Lupus 2005

7. MclLaughlin B., Pollice G., West D., Head First: Object-Oriented

Analysis and Design, Edycja polska (Rusz gtowg!), Helion, 2008

Uzupetniajaca lista lektur

Nie ma wymagan

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Data wygenerowania:

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.

19.09.2025 08:42

Strona 3z3




