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KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Inzynieria oprogramowania

Przedmiot

Kierunek studiéw Rok/semestr

Bioinformatyka 3/5

Studia w zakresie (specjalnosg) Profil studiéw
ogolnoakademicki

Poziom studidw Jezyk oferowanego przedmiotu

pierwszego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnos¢

stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratoria Inne (np. online)
15 30
Cwiczenia Projekty/seminaria

Liczba punktow ECTS

4
Wyktadowcy

Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca: Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca:
dr inz. Mirostaw Ochodek dr hab. inz. Piotr Zielniewicz

email: Miroslaw.Ochodek@cs.put.poznan.pl email: pzielniewicz@cs.put.poznan.pl

tel. 61 665 2944 Woydziat Informatyki i Telekomunikacji
Woydziat Informatyki i Telekomunikacji ul. Piotrowo 3, 60-965 Poznan

ul. Piotrowo 3, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z podstaw
programowania, narzedzi informatyki, algorytmdw i struktur danych, programowania obiektowego.
Ponadto powinien posiadaé¢ umiejetnosc rozwigzywania podstawowych problemdéw z zakresu
programowania oraz umiejetnos¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet.

Cel przedmiotu

1) Przekazanie studentom podstawowe]j wiedzy z inzynierii oprogramowania, w zakresie organizacji
przebiegu przedsiewziecia programistycznego, okreslania wymagan, modelowania systemow,
projektowania oprogramowania, zapewniania jakosci (w tym testowania oprogramowania), narzedzi
wspomagajgcych wytwarzanie oprogramowania (w tym narzedzi zarzgdzania wersjami).
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2) Rozwijanie u studentéw umiejetnosci rozwigzywania prostych problemoéw z zakresu projektowania,
budowy i testowania oprogramowania, wykorzystania narzedzi wspomagajacych wytwarzanie
oprogramowania, modyfikowania u wykorzystania komponentdw programistycznych.

3) Ksztattowanie u studentéw umiejetnosci efektywnej pracy jako analityk/projektant/programista w
zespole programistycznym pracujgcym zgodnie z klasycznymi lub zwinnymi (Agile) metodykami.

Przedmiotowe efekty uczenia sie
Wiedza
1. Ma podstawowg wiedze w zakresie zarzadzania projektami informatycznymi.

2. Ma podstawowq wiedze w zakresie inzynierii wymagan (wymagania funkcjonalne, przypadki uzycia,
wymagania pozafunkcjonalne).

3. Ma podstawowg wiedze w zakrsie modelowania i projektowania oprogramowania.
4. Ma podstawowq wiedze w zakresie metod weryfikacji i walidacji oprogramowania.

Umiejetnosci
1. Potrafi specyfikowa¢ wymagania funkcjonalne i pozafunkcjonalne.

2. Potrafi stworzyc prototyp interfejsu uzytkownika aplikacji.

3. Potrafi tworzy¢ modele obiektowe w notacji UML (model klas, maszyny stanowej, sekwenciji).
4. Potrafi tworzy¢ przypadki testowe i dokonywac ich automatyzacji (testy jednostkowe).

5. Potrafi postugiwac sie zintegrowanym srodowiskiem programistycznym.

Kompetencje spoteczne
1. Potrafi wspotdziatac i pracowac w zespole programistycznym.

Metody weryfikacji efektdw uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujacy sposéb:
Ocena formujaca:

a) w zakresie wyktadéw: na podstawie odpowiedzi na pytania oraz udziat w quizach w trakcie zajeé
wyktadowych

b) w zakresie laboratorium: na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan w trakcie
laboratorium

Ocena podsumowujaca:

W zakresie oceny efektéw ksztatcenia dotyczgcych nabytych umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych
(gtéwnie ocena z zajec laboratoryjnych):
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a) ocena konicowa sktada sie z oceny realizacji miniprojektu (50%) oraz kolokwium (50%). Kolokwium
sktada sie zaréwno z pytan testowych (wielokrotnego wyboru) oraz zadan o charaktere otwartym
(opracowanie diagramu UML, napisanie fragmentu kodu dot. testowania jednostkowego).

W zakresie efektow ksztatcenia dotyczacych nabytej wiedzy:

a) w trakcie wyktadéw studenci rozwigzujg quizy oraz krétkie zadania o charakterze problemowym lub
biorg udziat w quizie. Za dostarczenie akceptowalnego rozwigzania (w zaleznosci od jego formy i
charakteru) student otrzymuje 1%.

b) test wyboru obejmujacy pytania jednokrotnego wyboru (jedna prawidtowa odpowiedz) oraz pytania
z mozliwie jedng lub wieloma poprawnymi odpowiedziami (typ pytania jest jawnie wskazany w tescie).
Za udzielenie poprawnej odpowiedzi na pytanie student otrzymuje 1 punkt. Punkty przeliczane sg na
skale procentowa.

Na podstawie uzyskanych punktow procentowych (z testu wyboréw oraz w trakcie wyktadu) wyznaczana
jest ocena koncowa wedtug skali:

->=90%-5,0

- <80%, 90%) - 4,5

-<70%, 80%) - 4,0

- <60%, 70%) - 3,5

- <50%, 60%) - 3,0

- mniej niz 50% - 2,0

Tresci programowe

Program przedmiotu obejmuje nastepujgce zagadnienia:

- Wprowadzenie w tym znaczenie i rola wytwarzania oprogramowania we wspofczesnym swiecie, wizja
projektu informatycznego, konsekwencje btedéw w oprogramowaniu, zakres tematyczny inzynierii
oprogramowania

- Systemy zarzadzania wersjami (Git)

- Wymagania funkcjonalne i pozafunkcjonalne oraz modelowanie proceséw biznesowych
- Modelowanie i analiza oprogramowania (w tym notacja UML)

- Prototypowanie oprogramowania

- Projektowanie oprogramowania (w tym wzorce projektowe)

- Metodyki zarzgdzania projektami (Scrum)
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- Testowanie oprogramowania (jednostkowe oraz akceptacyjne)
Program zajeé laboratoryjnych obejmuje nastepujgce zagadnienia:
- Zintegrowane srodowiska programistyczne (IDE)

- Narzedzia zarzadzania konfiguracjg oprogramowania (Git)

- Prototypowanie interfejsu uzytkownika

- Dokumentowanie wymagan (przypadki uzycia, opowiesci uzytkownikow)
- Modelowanie systemdéw w notacji UML

- Testowanie oprogramowania - testy jednostkowe

- Praktyczna realizacja mini-projektu

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne obejmuija:

a) wyktad: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy,
rozwigzywanie zadan, studium przypadkéw.

b) éwiczenia laboratoryjne: rozwigzywanie zadan, éwiczenia praktyczne, dyskusja, praca w zespole,
pokaz multimedialny, warsztaty, demonstracja oraz realizacja mini-projektu.
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 100 4,0
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 45 2,0
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, praca w ramach 55 2,0

mini-projektu, przygotowanie sie do testu wiedzy)"

1 . sy 2 . s . s .
niepotrzebne skresli¢ lub dopisaé inne czynnosci




