POLITECHNIKA POZNANSKA
EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Inzynieria oprogramowania [S1Teleinf1>10]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr

Teleinformatyka 3/6

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
pierwszego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢

stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne (np. online)
30 0 0

Cwiczenia Projekty/seminaria

0 30

Liczba punktéw ECTS

5,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

dr inz. Adam Wojciechowski
adam.wojciechowski@put.poznan.pl

Wymagania wstepne
Algorytmy i struktury danych | i Il Jezyki programowania obiektowego

Cel przedmiotu
brak

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

1. Ma ogdlng wiedze z zakresu inzynierii oprogramowania

2. Ma podstawowg wiedze dotyczacg faz procesu produkcji oprogramowania

3. Zna i rozumie zasady okreslania wymagan, modelowania systemow, projektowania oprogramowania,
testowania i poprawiania wydajnosci oprogramowania, dokumentowania oprogramowania.

4. Zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu prostych zadan
informatycznych z zakresu inzynierii oprogramowania.

5. Ma wiedze dotyczgcg postugiwania sie narzedziami CASE

6. Ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach w inzynierii oprogramowania
Umiejetnosci:



1. okresli¢ i opisa¢ wymagania wobec prostych systeméw informatycznych

2. modelowac¢ systemy informatyczne (np. w notacji UML)

3. zaprojektowac oraz zrealizowa¢ prosty system informatyczny, uzywajgc wtasciwych metod, technik i
narzedzi

4. testowaé oprogramowanie i poprawiac jego wydajnosc¢

5. postugiwaé sie przynajmniej jednym z popularnych systeméw zarzgadzania wersjami

6. dokumentowac oprogramowanie

Kompetencje spoteczne:

1. potrafi pracowacC w zespole i rozumie zasady wspotpracy spotecznej

Metody weryfikacji efektéw uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

a) w zakresie wyktadow:

* Egzamin pisemny

lub

» Ocena wiedzy i umiejetnosci oraz innowacyjnosci zawartych w pracach realizowanych w ramach
laboratoriow i w formie pracy domowej

b) w zakresie ¢wiczen projektowych:

» Odbidr projektu na podstawie prezentacji cztonkéw zespotu projektowego

Tresci programowe

Program przedmiotu obejmuje nastepujgce zagadnienia:

 Tradycyjne modele cyklu zycia i podstawowe rodzaje metodyk wytwarzania oprogramowania
* Faza okres$lenia wymagan i standard IEEE 830.

* Analiza/modelowanie systemow z wykorzystaniem jezyka UML

* Projektowanie i implementacja oprogramowania

* Niezawodnos¢ oprogramowania — unikanie btedéw, odpornos¢ na btedy, testowanie

» Ewolucja oprogramowania, modele komercjalizacji oprogramowania

* Narzedzia inzynierii oprogramowania. Zarzgdzanie zmianami i konfiguracjg

» Zarzadzanie projektem informatycznym

» Metodyki tworzenia oprogramowania

» Zarzadzanie ryzykiem w projektach informatycznych

» Czynnik innowacji w budowie oprogramowania.

Program zajec laboratoryjnych obejmuje wykonanie przez studentéw projektu, w ramach ktérego
praktycznie wykorzystajg nastepujgce zagadnienia:

* Modelowanie wymagan (opis problemu, specyfikacja wymagan funkcjonalnych i pozafunkcjonalnych)
* Modelowanie systeméw w jezyku UML

* Projektowanie oprogramowania

* Implementacja kodu na podstawie diagraméw UML

 Testowanie oprogramowania, tworzenie testow jednostkowych

* Dokumentacja kodu

* Narzedzia zarzgdzania wersjami: svn, git

Tematyka zaje¢
brak

Metody dydaktyczne

1. wykfad: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy,
rozwigzywanie zadan, studium przypadkdw,
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 120 5,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 64 3,00
Praca wiasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 56 2,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




