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Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |[30.0 0.0 30.0 0.0 0.0 60
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Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi problemami, metodami, technikami i
narzedziami produkcji oprogramowania wysokiej
jakosci. Przedstawienie roznych modeli cyklu zycia oprogramowania, metod wytwarzania oprogramowania,
podstaw dokumentaciji, analizy wymagan,
projektowania, testowania oprogramowania. Omoéwienie zarzgdzania analiza wymagan, tworzenia
specyfikacji ze zdefiniowanymi metrykami.
Omawiane zagadnienia przedstawiane z naciskiem na obiektowe podejscie do projektowania i modelowanie

systemu za pomocg jezyka UML.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposo6b weryfikacji i oceny efektu

[INFOL3_U06] potrafi dobra¢ i
stosowac wtasciwe metody

i narzedzia informatyczne do
rozwigzywania ztozonych
problemoéw

[INFOL3_WO04] zna i rozumie
zaawansowane zagadnienia w
zakresie inzynierii
oprogramowania, specyfikaciji,
walidacji i weryfikacji
oprogramowania oraz narzedzi
wspomagajgcych proces
wytwarzania oprogramowania

Student posiada wiedzg odnosnie
podstaw wytwrzania dokumentaciji,
analizy wymagan, projektowania,
testowania oprogramowania

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny
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Tresci przedmiotu

1. Wprowadzenie; motywacje dla systematycznego wytwarzania oprogramowania.

2. Cykl zycia oprogramowania, fazy cyklu klasycznego, miejsce analizy i projektowania w cyklu wytwarzania.
3. Wymagania. Kategorie, pozyskiwanie, analiza i specyfikacja wymagan. Weryfikacja i walidacja;
testowanie akceptacyjne.

4. Modelowanie; modelowanie Swiata a modelowanie systemu, miejsce modelu w analizie i projektowaniu.
5. Przypadki uzycia. Diagram, interpretacja, opis ustrukturalizowany, przyktady.

6. Przeglad podstawowych zasad i poje¢ paradygmatu obiektowego: obiekt, klasyfikacja, agregacja,
dziedzicznie, komunikacja. Obiektowos¢ a

naturalny dla cztowieka sposéb postrzegania rzeczywistosci.

7. Wstep do metodyki UML: model klas, model dynamiczny. Zwigzki pomiedzy modelami.

8. Obiekty, klasy, atrybuty, operacje. Zwigzki pomiedzy klasami (asocjacje). Zwigzki jako klasy. Role.
Agregacja jako szczegdlny przypadek zwigzku.

Semantyka agregacji. Propagacja operac;ji jako kryterium agregacji. Przyktady.

9. Dziedziczenie: specjalizacja i generalizacja. Hierarchia dziedziczenia. Redefiniowanie wtasciwosci
obiektéw w dot hierarchii dziedziczenia,

przestanianie Klasy abstrakcyjne. Obiekt jako wystapienie klasy i wszystkich jej nadklas.

10. Jak tworzy¢ model klas? Przyktad tworzenia modelu klas.

11. Model dynamiczny: zdarzenia, czynnos$ci, akcje. Diagramy sekwenciji (interakcji). Powigzanie z m innymi
modelami. Jak tworzy¢ diagram

sekwencji. Przyktad.

12. Diagram stanéw. Stany: proste, ztozone, wspoétbiezne. dziedziczenie standw. Przej$cia miedzy stanami.
Powigzanie z modelem klas. Jak tworzyé

diagram model dynamiczny? Przyktad tworzenia modelu dynamicznego.

13. Przejscie od modelu do projektu. Podstawowe fazy projektu obiektowego. Podziat na podsystemy i
moduty, identyfikacja wspotbieznosci,

przydziat procesorow, przydziat zasobdw, priorytety.

14. Przejscie od projektu do programu.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposoéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

kolowium

51.0%

50.0%

projekt

51.0%

50.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Materiaty wyktadoéw (umieszczone na Portalu Edukacyjnym)

I. Sommerville: Inzynieria oprogramowania, WNT 2003Dumnicki R.,
Kasprzyk A., Koztowski M.: Analiza i projektowanie obiektowe. Helion,
1998

Eriksson H-E, Penker M.: UML Toolkit. Wiley Computer Publishing,
John Wiley & Sons, Inc. 1998

Pressman R.S.: Software Engineering. A Practitioners Approach.
McGraw-Hill, Inc. 1992.

Uzupetniajgca lista lektur Booch G., Rumbaugh J., Jacobson I.: UML podrgcznk uzytkownika. WNT, 2001

Eriksson H-E, Penker M.: UML Toolkit. Wiley Computer Publishing, John Wiley & Sons, Inc.
1998.

Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Dokonaj analizy wymagan dla zadanego przypadku i opracuj odpowiednie diagramy w jezyku UML/BPMN

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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