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KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Architektura oprogramowania i weryfikacja

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/semestr

Informatyka 1/1

Studia w zakresie (specjalnosg) Profil studiow

Software Engineering (Inzynieria Oprogramowania) ogolnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
drugiego stopnia angielski

Forma studiow Wymagalnosc

stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

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

Liczba punktow ECTS

6

Wyktadowcy

Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca: Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca:
dr hab. inz. Bartosz Walter mgr inz. Michat Maékowiak

email: bartosz.walter@cs.put.poznan.pl email: michal.mackowiak@cs.put.poznan.pl
tel. +48 61 655 2980 tel. +48 61 655 29 44

Wydziat Informatyki i Telekomunikacji Wydziat Informatyki i Telekomunikacji

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien mieé podstawowa wiedze dotyczaca podstawowych
algorytmow i ich ztozonosci obliczeniowej, programowania obiektowego, wzorcéw projektowych, baz
danych, testowania oprogramowania i aplikacji interetowych. Student powinien potrafi¢ rozwigzywadé
podstawowe problemy dotyczece analizy wymagan, tworzenia specyfikacji wymagan, projekowania
systemu i umiejetnosci niezbednych do zdobywania nowej wiedzy z podanych zrédet informacji. Student
powinien rozumieé potrzebe rozszerzenia jej/jego wiedzy i kompetencji oraz mie¢ cheé pracy w zespole.

Cel przedmiotu

1. Zapoznanie studentéw z wiedzg dotyczacg architektury oprogramowania, z uwzglednieniem
zrozumienia czym jest architektura, jak powinna by¢ dokumentowana i oceniana

2. Wprowadzenie studentéw w temat architektury opartej na komponentach i ustugach
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3. Rozwiniecie u studentéw umiejetnosci pracy w zespole w kontekscie projektowania systemow
informatycznych

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza

- ma uporzgdkowang i podbudowang teoretycznie wiedze dotyczacg architektury oprogamowania,
testowania i modelowania oprogramowania

- ma zaawansowang i szczegétowg wiedze dotyczgcg wybranych obszaréw informatyki, tworzenia
aplikacji interenotwych, tworzenia interfejséw uzytkownika, skryptow

- ma zaawansowang i szczegdétowga wiedze dotyczaca cyklu zycia oprogramwania, ktéra uwzlednia rozwdj
systemoéw i ich testowanie

Umiejetnosci

- potrafi pozyskac, potaczyé, zinterpretowac i ocenic informacje z literatury, baz danych i innych zrédet
informacji w jezyku ojczystym oraz w jezyku angielskim; wycigga¢ wnioski i formutowaé na ich podstawie
konkluzje

- potrafi, przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich, integrowac wiedze z réznych
obszaréw informatyki (a w razie potrzeby takze wiedze z innych dyscyplin naukowych) oraz zastosowac
podejscie systemowe, uwzgledniajgce takze aspekty pozatechniczne

- potrafi oceni¢ przydatnosé i mozliwo$¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz
nowych produktéw informatycznych

- potrafi zaprojektowacd i ocenié architekture oprogramowania ztozonych systemdw informatycznych,
korzystajac z odpowiednich metod

- potrafi, zgodnie z zadang specyfikacjg, uwzgledniajgcag aspekty pozatechniczne, zaprojektowaé ztozony
system informatyczny oraz zrealizowad ten projekt — co najmniej w cze$ci — uzywajgc wiasciwych
metod, technik i narzedzi, w tym przystosowujgc do tego celu istniejgce lub opracowujgc nowe
narzedzia

- potrafi wspoétdziataé w zespole, przyjmujac w nim rdzne role, jak architekt czy tester

Kompetencje spoteczne

- rozumie, ze wiedza i umiejetnosci zwigzane z informatyka szybko sie zmieniajg

- zna przyktady oraz rozumie powody bteddéw w systemach IT prowadzacych do porazek i katastrof, ktére
spowodowaty straty finansowe, spotecznosciowe lub doprowadzity do uszczerbku na zdrowiu czy nawet
Smierci ludzi

Metody weryfikacji efektdw uczenia sie i kryteria oceny

Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

1. Ocena formujgca:

a) wyktady: na podstawie odpowiedzi na pytania podczas testu obejmujgcego tresci prezetnowane na
wyktadach;

b) laboratoria: na podstawie oceny z wykonanych zadan podaczas zaje¢ oraz zadarn domowych.

2. Ocena podsumowujaca:
a) w ramach wyktadéw ocena wyznaczona jest na podstawie:
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- oceny efektdw uczenia przez test pisemny, w ramach ktérego student moze zdoby¢ maksymalnie 100
punktow. Do zdania niezbedne jest minimum 50 pkt;

- ocena koncowa wyliczana jest z wykorzystaniem nastepujacej skali: (90%, 100%] -> 5.0, (80%, 90%] ->
4.5, (70%, 80%] -> 4.0, (60%, 70%] -> 3.5, (50%, 60%] -> 3.0, (0%, 50%] -> 2.0;

- dyskusji wynikéw egzaminu;

b) w ramach laboratoriéw ocena wyznaczona jest na podstawie:

- oceny przygotowania studenta do poszczegdlnych laboratoridw oraz jego umiejetnosci do
zrealizowania zadan w ramach laboratoridéw;

- oceny pracy wykonanej przez studenta w trakcie laboratoriéw - oceniajgcej umiejetnos¢ wykorzystania
poznanych zasad i metod;

- oceny wykonania projektu, w tym umiejetnosci pracy w zespole.

Tresci programowe

Definicja architektury oprogramowania. Rola architekta. Proces tworzenia architektury
oporgramowania. Style architektoniczne. Dokumentowanie architektury oprogramowania. Ocena
architektury oprogramowania i jej powody. Opis metody ATAM (Architecture Tradeoff Analysis
Method). Reguty tworzenia dobry diagraméw. Architektura oparta na komponentach. Wtasciwosci
komponentéw. Odwrdcenie starowania. Metody wstrzykiwania zaleznosci. Rola kontenera. Przeglad
technologii komponentowych. Architektura oparta na ustugach. Web services i RESTful jako
implementacje koncepcji architektury SOA. Modelowanie ograniczen dla modeli UML z wykorzystaniem
OCL. Definiowanie warunkéw wstepnych i koncowych. Walidacja wyrazen OCL. Design by contract jako
metoda quasi-formalna do definiowania funkcjonalnosci. Przeglagd metod testowania na réznych
poziomach. Rola i struktura testéw w projekcie informatycznym.

Metody dydaktyczne

Wyktad: prezentacja multimedialna, ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy.
Cwiczenia laboratoryjne: prezentacja multimedialna prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi
na tablicy oraz wykonanie zadan podanych przez prowadzacego.

Literatura

Podstawowa

1. L. Bass, P. Clements, R. Kazman, "Software architecture in practice", WNT

2. P. Kruchten, "The Rational Unified Process-An Introduction", Addison-Wesley

3. R. V. Binder: "Testing Object-Oriented Systems: Models, Patterns and Tools", Addison-Wesley

Uzupetniajaca
1. D. Spinellis and G. Gousios, "Beautiful Architecture", O'Reilly Media
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Bilans nakfadu pracy przecietnego studenta

EUROPEISKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 145 6,0
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 60 3,5
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do 85 2,5

zajec laboratoryjnych, przygotowanie do egzaminu, wykonanie
projektu)?

! niepotrzebne skreéli¢ lub dopisaé inne czynnosci




