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1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu inzynieria oprogramowania

Kod przedmiotu*

E ra OZV\\’/V aadJZe ; Cr;?icilélru nek Instytut Informatyki, Wydziat Nauk Scistych i Technicznych
Nazw aIJedr_105tk| : Instytut Informatyki, Wydziat Nauk Scistych i Technicznych
realizujacej przedmiot

Kierunek studiow sztuczna inteligencja

Poziom studiow studia | stopnia

Profil ogdlnoakademicki

Forma studiow stagjonarne

Rok i semestr/y studiow | rok Ill, semestr 5

Rodzaj przedmiotu przedmiot kierunkowy

Jezyk wyktadowy polski

Koordynator drinz. Przemystaw Pardel

Imie i nazwisko osoby

prowadzacej/ 0sdb drinz. Przemystaw Pardel

prowadzacych

* - opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zajec¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktéw ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt.
) Wykt. Cw. | Konw. | Lab. | Sem. ZP Prakt. (jakie?) ECTS
5 15 25 3

1.2. Sposdb realizacji zajec
zajecia w formie tradycyjne;j
1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku)
wyktad — zaliczenie bez oceny, laboratoria — zaliczenie z ocena

2.WYMAGANIA WSTEPNE

Znajomos$¢ dowolnego jezyka obiektowego. Umiejetnos¢ z zakresu tworzenia aplikacji z
wykorzystaniem jezyka obiektowego. Podstawowe umiejetnosci z zakresu testowania
oprogramowania.

3. CELE, EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE



3.1 Cele przedmiotu

Ca Zapoznanie studentow z zagadnieniami inzynierii oprogramowania

C2 Zapoznanie studentow z etapami cyklu rozwoju oprogramowania

Zapoznanie studentow z podstawowymi zagadnieniami réoznych metodologii

C . . :
3 zarzadzania projektami
Cs Zapoznanie studentow z metodami analizy oprogramowania
Cs Zapoznanie studentow z metodami testowania, utrzymania i rozwoju

oprogramowania

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Odniesienie do

EK (e.fek.t Tresc¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
uczenia sie) .
kierunkowych *
EK_o1 Zna w zaawansowanym stopniu techniki oraz popularnei | K_Wo7

specjalistyczne narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu
ztozonych zadan inzynierskich z zakresu wytwarzania
oprogramowania oraz wybranych zastosowan informatyki
i potrafi je zastosowac w projekcie informatycznym.
EK_o2 Zna zagadnienia cyklu zycia systemdw informatycznychi | K_Wog
modeli Al, obejmujace przetwarzanie danych w chmurze,
wdrazanie i utrzymanie modeli (MLOps) oraz zapewnianie
bezpieczenstwa i niezawodnosci.

EK_o3 Potrafi wtasciwie zaprojektowac oraz zrealizowac obiekty | K_Uog
informatyczne o komponencie programistycznym, a
nastepnie dokonac weryfikacji i interpretacji rezultatow,
oraz sporzadzi¢ dokumentacje.

EK_o4 Potrafi opracowac w jezyku polskim i angielskim raporty, | K_U11
prezentacje wynikow i dokumentacje techniczng dla
odbiorcy naukowego lub biznesowego, dyskutowac
postugujac sie specjalistyczng terminologia

3.3 Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu
Wprowadzenie do inzynierii oprogramowania
Proces tworzenia oprogramowania - zagadnienia cyklu zycia systemdw informatycznych i
modeli Al
Rola dokumentacji, planowania i kontroli jakosci
Inzynieria wymagan
Analiza oprogramowania
Projektowanie oprogramowania
Testowanie oprogramowania

* W przypadku sciezki ksztatcenia prowadzacej do uzyskania kwalifikacji nauczycielskich uwzgledni¢ rowniez efekty
uczenia sie ze standarddw ksztatcenia przygotowujgcego do wykonywania zawodu nauczyciela.




Utrzymanie i ewolucja oprogramowania

B. Problematyka laboratoriow

Wprowadzenie i organizacja pracy zespotowej [ OKR w praktyce

Modele cyklu zycia oprogramowania — case study

Tworzenie wymagan dla analizowanego systemu informatycznego

Analiza wymagan — UML

Modelowanie domeny

Projektowanie architektury

Analiza funkcjonalnosci systemu

Projektowanie procesow biznesowych

Testowanie aplikacji

Dokumentacja techniczna projektowanego systemu

3.4 Metody dydaktyczne

Wyktad: wyktad z prezentacjg multimedialng, dyskusja
Laboratorium: projekt, warsztaty

4. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Metody oceny efektow uczenia sie Forma zajec
Symbol efektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, dydaktycznych
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w, ¢w, ...)
EK_o1-EK_o02 obecnos¢ na wyktadzie i aktywne uczestniczenie w wyktad
dyskusji, test wiedzy
EK_o3—EK_o4 kolokwium, projekt, obserwacja w trakcie zajec laboratorium

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

.

Zaliczenie przedmiotu odbywa sie na podstawie dwdch sktadowych:
a. zaliczenia wykfady,
b. oceny z laboratorium.
2. Zaliczenie laboratorium obejmuje:
a. projekt indywidualny,
b. kolokwium zaliczeniowe,
3. Projektindywidualny polega na opracowaniu rozwigzania konkretnego problemu z
zakresu inzynierii oprogramowania oraz osobistej prezentacji wynikdw projektu.
4. Student zalicza laboratorium, jezeli:
a. uzyska ocene co najmniej 3.0 z projektu oraz
b. (jesli kolokwium zostato przeprowadzone) ocene co najmniej 3.0 z kolokwium
zaliczeniowego.

5. Student zalicza przedmiot, jesli:




a. uzyskat zaliczenie z wyktadu oraz

b. otrzymat z laboratorium ocene co najmniej 3.0.

5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH
EFEKTOW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

Srednia liczba godzin na zrealizowanie
aktywnosci

Godziny z harmonogramu studiow 40
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego -
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna 40
studenta (przygotowanie do zajec¢, egzaminu,
napisanie referatu itp.)
SUMA GODZIN 80
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 3

* Nalezy uwzglednic, ze 1 pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy studenta.

Forma aktywnosci

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy -

zasady i formy odbywania -
praktyk

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:
e lan Sommerville —Inzynieria oprogramowania (wyd. polskie, Helion)
e RogerS. Pressman — Inzynieria oprogramowania. Podejscie praktyczne (wyd. polskie,
PWN
e Steve McConnell — Kod kompletny (Code Complete, wyd. polskie, Helion)
e Frederick P. Brooks — Mityczny osobomiesigc (wyd. polskie, Helion)

Literatura uzupetniajaca:
o Jeff Sutherland — Scrum. O zwinnym zarzgdzaniu projektami (wyd. polskie, Helion)
e John Doerr —Rozmierz to! Jak Google, Bono i Gates definiujg cele i osiagaja sukcesy
(wyd. polskie, MT Biznes)
e Andrew Hunt, David Thomas — Pragmatyczny programista (wyd. polskie, Helion)




