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Karta przedmiotu

POLITECHNIKA
GDANSKA

Nazwa i kod przedmiotu

Software engineering, PG_00045302

Kierunek studiow

Inzynieria danych, Inzynieria danych

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2026 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2027/2028

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 2 Jezyk wyktadowy angielski
Semestr studiow 3 Liczba punktow ECTS 3.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki 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
Liczba godzin zaje¢ |15.0 0.0 30.0 0.0 0.0 45
W tym liczba godzin zajg¢ na odlegtos¢: 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 (45 6.0 24.0 75
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z obszarami analizy i projektowania na tle innych obszaréow
dziatan projektu informatycznego oraz praktyczna nauka wykorzystania jezyka modelowania UML do analizy

i projektowania systeméw IT.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposoéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_U04] formutuje logiczne
rozwigzania ztozonych lub
nieustrukturyzowanych problemoéow

Student potrafi tworzy¢ modele
analityczne obejmujgce rézne
perspektywy spojrzenia na system
(funkcjonalna, strukturalna,
dynamiczna) oraz dba¢ o
spojnos¢ pomiedzy tymi modelami.

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

[K6_KO03] wykazuje sie zdolnoscig
do krytycznego i analitycznego
myslenia oraz integruje wiedze z
wielu dyscyplin w

celu podejmowania efektywnych
decyzji

Student realizuje w zespole
projekt dla wybranego tematu,
wykorzystujgc w tym celu wiedze
z wyktadow oraz narzedzia w
postaci jezyka modelowania i
systemu CASE (Computer Aided
Software Engineering).

[SK2] Ocena postepdéw pracy
[SK1] Ocena umiejetnosci pracy
w grupie

[K6_WO01] identyfikuje
uwarunkowania procesow
zachodzacych w analizowanych
systemach i dobiera metody ich
rozwigzania, wykorzystujgc
zgromadzong wiedze i
uwzgledniajgc wzajemne relacje
miedzy analizowanymi zjawiskami

Student rozumie zagadnienia
procesow wytwarzania
oprogramowania i organizacji
projektu IT, potrafi dostosowac
organizacje projektu do specyfiki
jego kontekstu (obszaru
problemowego i wytwarzanego
systemu).

[SW3] Ocena wiedzy zawartej w
opracowaniu tekstowym i
projektowym
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Tresci przedmiotu

Treéci przedmiotu - wyktad

©CONoOOrWN =

Wprowadzenie do przedmiotu

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

Cykle zycia oprogramowania (zarys)

Metodyki wytwarzania oprogramowania (zarys)

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 i komunikacji

Modelowanie dynamiki: diagramy standéw i czynnosci

Inzynieria wymagan: pozyskiwanie, analiza i walidacja wymagan

Inzynieria wymagan: specyfikowanie wymagan

Projektowanie: architektura systemu

Projektowanie: projekt ogolny (wysokiego poziomu) i projekt klas (szczegdtowy)
Projektowanie: wzorce projektowe

Projektowanie: zasady SOLID

Metodyka Scrum

Tresci przedmiotu - laboratoria

1.

Opracowanie dokumentu Wizji Systemu

2. Opracowanie modelu przypadkéw uzycia systemu
3. Opracowanie analitycznego diagramu klas systemu
4. Opracowanie wybranych diagraméw dynamicznych opisujgcych elementy zachowania systemu
(diagramy: sekwencji, komunikacji, czynnosci, stanéw)
Wymagania wstepne
i dodatkowe
Sposoby i kryteria Sposéb oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej
oceniania OSIa_gan.ych Laboratorium 50.0% 50.0%
efektow uczenia sie Egzamin 50.0% 50.0%
Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur 1. Pressman R., Maxim B., Software Engineering: a Practitioners
Approach, McGraw-Hill, 9th edition, 2019
2. Booch G., Rumbaugh J., Jacobsen I.: The Unified Modeling
Language User Guide (2nd Edition), Addison-Wesley, 2005
Uzupetniajaca lista lektur 1.  Sommerville I., Software Engineering, 10th edition, Addison-
Wesley, 2015
2. Maciaszek L.: Requirements analysis and system design, Addison-
Wesley, 2007

3. Fowler M., Scott K.: UML distilled 3rd ed, Addison-Wesley, 2003
4. McLaughlin B., Pollice G., West D., Head First: Object-Oriented
Analysis and Design, O'Reilly Media, 2006

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Narysuj diagram UML (np. klas, przypadkéw uzycia, stanéw) na podstawie podanego opisu wymagan
wzgledem systemu.

Przedstaw okreslony model wytwarzania oprogramowania i oméw jego zalety i wady.

Wymien i opisz techniki specyfikacji wymagan wzgledem systemu.

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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