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Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2023 r.

Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2023/2024

Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ fakultatywnych
Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni

Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski

Semestr studiow 2 Liczba punktow ECTS 4.0

Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Wydziat Fizyki Technicznej i Matematyki Stosowanej -> Katedra Réwnan Rézniczkowych i Zastosowan

Matematyki

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr hab. Pawet Pilarczyk

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr hab. Pawet Pilarczyk

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zaje¢ [30.0 0.0 15.0 15.0 0.0 60
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |60 5.0 35.0 100
studenta

Cel przedmiotu

Poznanie podstawowych metod inzynierii oprogramowania i zdobycie umiejetnosci ich stosowania. Dotyczy
pracy grupowej nad projektem informatycznym duzych rozmiaréw na wszystkich etapach wytwarzania
oprogramowania: od inzynierii wymagan, poprzez analize wymagan, projektowanie oprogramowania,
implementacje, testowanie, wdrazanie, az do etapu konserwacji oprogramowania. Zapoznanie sie z
podstawowymi zagadnieniami dotyczacymi kierowania projektem informatycznym, jak np. zarzadzanie

jakoscia.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K7_W11] zna matematyczne
podstawy teorii informaciji, teorii
algorytméw i kryptografii oraz ich
praktyczne zastosowania m.in. w
programowaniu i szeroko
rozumianej informatyce

Zna czynnosci wykonywane przy
projektowaniu i tworzeniu
oprogramowania.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[SW3] Ocena wiedzy zawartej w
opracowaniu tekstowym i
projektowym

[K7_U13] rozumie matematyczne
podstawy analizy algorytmow i
procesow obliczeniowych, potrafi
konstruowacé algorytmy o dobrych
wiasnosciach numerycznych,
stuzace do rozwigzywania
typowych i nietypowych
probleméw matematycznych

Potrafi projektowac i tworzy¢
oprogramowanie spetniajgce
wybrane zatozenia.

[SU1] Ocena realizacji zadania
[SU4] Ocena umiejgtnosci
korzystania z metod i narzedzi

[K7_KO03] potrafi pracowacé
zespotowo; rozumie koniecznos¢é
systematycznej pracy nad
wszelkimi projektami, ktére majq
dtugofalowy charakter, rozumie i
docenia znaczenie uczciwosci
intelektualnej w dziataniach
wiasnych i innych oséb;
postepuje etycznie

Umie opisa¢ wybrane procesy
wytwarzania oprogramowania
(m.in. kaskadowy, iteracyjny,
zwinny).

Potrafi pracowa¢ w zespole nad
tworzeniem oprogramowania.
Umie przeprowadzi¢ inzynierie
wymagan oprogramowania,
dokona¢ analizy wymagan,
zaprojektowac oprogramowanie.
Potrafi uzywac¢ jezyka UML do
modelowania wybranych
aspektéw oprogramowania.
Zna i rozumie zasady etyki
inzyniera oprogramowania.

[SK3] Ocena umiejetnosci
organizacji pracy

[SK4] Ocena umiejetnosci
komunikacji, w tym poprawnosci
jezykowej

[SK5] Ocena umiejetnosci
rozwigzywania problemow
wystepujacych w praktyce

[SK1] Ocena umiejetnosci pracy
w grupie

[K7_WO08] zna zaawansowane
techniki obliczeniowe,
wspomagajace prace matematyka
i rozumie ich ograniczenia

Zna metody inzynierii
oprogramowania stuzace
projektowaniu, tworzeniu,
testowaniu i rozwojowi
oprogramowania.

[SW2] Ocena wiedzy zawartej w
prezentaciji

[SW3] Ocena wiedzy zawartej w
opracowaniu tekstowym i
projektowym

Tresci przedmiotu

Wyktad: Wprowadzenie do inzynierii oprogramowania. Zasady etyczne. Procesy wytwarzania
oprogramowania. Inzynieria wymagan. Metody strukturalne i metody obiektowe. Modelowanie przy
wykorzystaniu UML. Testowanie oprogramowania. Zarzagdzanie projektami informatycznymi, zarzadzanie
jakoscia. Konserwacja oprogramowania. Systemy krytyczne. Manifest zwinnego oprogramowania (Agile
Manifesto) i metodyka zwinna, w tym Scrum.

Laboratorium i projekt: Stosowanie metod inzynierii oprogramowania do projektowania konkretnego
oprogramowania, w tym opracowywanie diagramoéw UML, przygotowywanie historyjek uzytkownika.
Praktyczne przygotowanie prototypdw oprogramowania.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Podstawowa umiejetnos¢ pisania programéw komputerowych, np. w Pythonie, C lub HTML/JavaScript.

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

kartkéwki (pisemne, 10-minutowe)

60.0%

50.0%

zadania domowe, projekt,
prezentacje itp.

60.0%

50.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Krzysztof Sacha, Inzynieria oprogramowania, PWN 2010.

Mariusz Chrapko, Scrum. O zwinnym zarzgdzaniu projektami. Wydanie

Il rozszerzone, Helion 2014.

Uzupetniajaca lista lektur

lan Sommerville, Inzynieria oprogramowania, WNT 2003.

Roger S. Pressman, Praktyczne podejscie do inzynierii

oprogramowania, WNT 2004.

Russ Miles, Kim Hamilton, UML 2.0. Wprowadzenie, Helion 2007.

Kenneth S. Rubin. Essential Scrum: A Practical Guide to the Most
Popular Agile Process. Pearson Education, 2013.

Adresy eZasobdow

Adresy na platformie eNauczanie:

Inzynieria oprogramowania 2024 - Moodle ID: 31164
https://enauczanie.pg.edu.pl/moodle/course/view.php?id=31164
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Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Inzynieria wymagan.

Procesy wytwarzania oprogramowania.

Weryfikacja a zatwierdzanie.

Metodyka zwinna i jej Manifest Agile.

Zasady etyki inzyniera oprogramowania.

Cechy INVEST historyjek uzytkownika.

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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