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WYDZIAL Informatyki i Zarzadzania/ STUDIUM..................
KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa w jezyku polskim Projektowanie Oprogramowania

Nazwa w jezyku angielskim Software Design

Kierunek studiow (jesli dotyczy): Informatyka

Specjalnos$¢ (jesli dotyczy): coovvevnriinniennrennnnens

Stopien studiéw i forma: |/ H-stepiea™, stacjonarna / niestacjonarna™

Rodzaj przedmiotu: obowiazkowy / wybieralny-/-ogélneuczelniany *

Kod przedmiotu INZ003543

Grupa kursow FAK / NIE*

Wyktad | Cwiczenia | Laboratorium | Projekt Seminarium

Liczba godzin zaje¢ 30 30

zorganizowanych w Uczelni

(ZzZV)

Liczba godzin catkowitego 60 90

naktadu pracy studenta

(CNPS)

Forma zaliczenia Egzamin/ | Egzamin/ Egzamin/ Egzamin/ Egzamin/
zaliczenie | zaliczenie na | zaliczenie na zaliczenie na | zaliczenie na
na-ocene™ | ocenc™ oceng™ oceng™ oceng™

Dla grupy kurséw zaznaczy¢

kurs koncowy (X)

Liczba punktéw ECTS 2 3

w tym liczba punktow 0 3
odpowiadajaca zajgciom
o0 charakterze praktycznym (P)
w tym liczba punktow ECTS 1 2
odpowiadajaca zajgciom
wymagajacym bezposredniego
kontaktu (BK)

*niepotrzebne skresli¢

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI | INNYCH

KOMPETENCJI
1. Definiuje cechy paradygmatu programowania obiektowego.
2. Wymienia i1 opisuje podstawowe modele cyklu zycia oprogramowania.
3. Stosuje jezyk wysokiego poziomu do rozwigzania problemdéw programistycznych.

Potrafi zaimplementowac graficzny uzytkownika w wybranym jezyku programowania
1 narzegdziu.

CELE PRZEDMIOTU
Cl Zapoznanie studentow z zadaniami realizowanymi w ramach podstawowych
procesow cyklu zycia oprogramowania wg ISO/IEC 12207, poznanie przez nich
dobrych praktyk projektowych (w tym wzorcow projektowych) oraz przygotowanie
do realizacji zespotlowego przedsiewzigcia inzynierskiego (dla projektow
programistycznych)
Wyrobienie umiej¢tnosci opracowania i przedstawiania w jezyku technicznym
dokumentacji projektowej, praktycznego stosowania jezyka UML oraz narze¢dzi
wspierajacych

C2




PRZEDMIOTOWE EFEKTY KSZTALCENIA

Z zakresu wiedzy:

PEK_WO01 Wymienia i opisuje procesy cyklu zycia oprogramowania

PEK_WO02 Rozpoznaje i opisuje elementy podstawowych diagraméw UML stosowanych do
modelowania i specyfikacji oprogramowania

PEK_WO03 Wymienia, klasyfikuje i dobiera do problemu wzorce projektowe

PEK W04 Wskazuje narzgdzia wykorzystywane do modelowania, specyfikacji,
implementacji i testowania oprogramowania

Z zakresu umiejetnosci:

PEK_UO01Stosuje jezyk UML do specyfikacji wymagan i modelowania dziedziny
przedmiotowej

PEK UO02 Projektuje graficzny interfejs uzytkownika

PEK _UO03 Adaptuje podstawowe wzorce architektoniczne i projektowe do rozwigzywanego
problemu inzynierskiego

PEK_UO04 Implementuje wybrane wymagania funkcjonalne aplikacji w jezyku wysokiego
poziomu

PEK _UOS5 Planuje i specyfikuje testy, przeprowadza proces testowania funkcjonalnego

Z zakresu kompetencji spotecznych:

PEK_KO01 Ma swiadomo$¢ waznos$ci pozatechnicznych aspektow dziatalno$ci inzyniera-
informatyka; rozumie potrzebe zapewniania wysokiej jako$ci i dostgpnosci systemow
informatycznych z uwzglednieniem potrzeb réznych grup uzytkownikow.

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zaje¢ — wyklad Liczba godzin

Wprowadzenie do tematyki przedmiotu. Opis programu kursu,
Wyl |organizacji zajec i zasad zaliczania. Wprowadzenie podstawowych 2

pojec.

Proces definicji wymagan udziatlowcoéw. Techniki zbierania wymagan.
Model domenowy 1 stownik pojec.

Proces analizy wymagan na system. Klasyfikacja wymagan. Diagramy
wymagan.

Wy?2

Proces projektowania architektury systemu. Rézne perspektywy

Wy3 definicji architektury. Diagramy komponentow.

Proces analizy wymagah na oprogramowanie. Zasady pisania
specyfikacji przypadkdéw uzycia. Szablony przypadkéw uzycia i
historii uzytkownika. Kluczowe abstrakcje. Opis cyklu zycia obiektow
z wykorzystaniem maszyn stanow (powtorzenie)

Wy4

Prototyp interfejsu. Zasady projektowania GUI m.in. aplikacji
mobilnych.

Proces projektowania architektury oprogramowania. Zasady
projektowania architektury. Wzorce architektoniczne.

WYy7 | Wzorce projektowe — dyskusja i przyktady zastosowan

Wy8 | Projektowanie realizacji przypadkoéw uzycia.

Techniki projektowania aplikacji: Domain Driven Design, Test Driven
Development

N (NN DN

WYy10 | Projektowanie mechanizméw architektonicznych.




Projektowanie bazy danych. Narzedzia ORM.
WYy11 | Proces projektowania szczegdtowego. 2
Wy12 | Proces konstrukcji oprogramowania. 2
W13 Jakos¢ artefaktow. Testowanie oprogramowania. Poziomy i techniki 2
Y2 testowania.
Wy14 Procesy integracji, testowania kwalifikujacego 1 instalacji 2
y oprogramowania.
WYy15 | Powtorzenie. Przygotowanie do egzaminu. 2
Suma godzin 30
Forma zaje¢ - laboratorium Liczba godzin
Lal Zajecia organizacyjne. Przedstawienie zakresu i zasad oceny. Zapoznanie 2
studentow z zasadami bhp.
La? Opracowanie wizji systemu i stownika poje¢ biznesowych. 2
La3 Definicja regut biznesowych. 2
Lad Definicja modelu domenowego. 2
La5 Specyfikacja wymagan funkcjonalnych i niefunkcjonalnych 2
Model przypadkow uzycia
La6 Specyfikacja przypadkow uzycia 2
La7 Opracowanie prototypu interfejsu uzytkownika 2
La8 Opracowanie logicznej architektury kandydujacej i modelu danych 2
La9 Definicja realizacji wybranych przypadkow uzycia 2
Lal0 | Projekt szczegblowy (generacja fragmentow kodu) 2
Lall | Implementacja interfejsu uzytkownika zgodnie z prototypem 2
Lal2 | Implementacja logiki biznesowej i dostepu do zasobow 2
Lal3 | Testy jednostkowe dla wybranych klas 2
Lal4 | Opracowanie przypadkow testowych dla testow funkcjonalnych. 2
Badanie jakosci projektu
Lal5 | Wpisywanie ocen. 2
Suma godzin 30

STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1. Wyktad informacyjny z elementami wyktadu problemowego, wspierany
prezentacjami multimedialnymi

N2.  Przyktady dokumentacji projektowej, przygotowanymi zgodnie z
udostgpnionymi szablonami dokumentow.

N3.  Oprogramowanie do modelowania, implementacji i testowania oprogramowania.

N4.  System e-learningowy uzywany do publikacji materiatéw dydaktycznych i ogloszen,
zbierania i oceny prac studenckich.

OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW KSZTALCENIA

Oceny (F — formujaca Numer efektu Sposob oceny osiagniecia efektu ksztalcenia
(w trakcie semestru), P | ksztalcenia
— podsumowujaca (na
koniec semestru)

F1 — opracowanie PEK_UO1 Sprawdzenie spdjnosci, kompletnosci, zgodnosci
koncepcji systemu z dziedzing przedstawionej przez studenta 1-szej
czesci dokumentacji projektowej (wizja systemu




+ model domenowy + reguty biznesowe). Skala
punktowa (max. 15% sumy punktow) lub
tradycyjna.

F2 — specyfikacja PEK _UO01, Sprawdzenie spojnosci, kompletnosci, zgodnosci
wymagan PEK_UO02, z zasadami projektowania interfejsu 2-giej czesci
PEK K01 dokumentacji projektowej (specyfikacja
wymagan, prototyp interfejsu uzytkownika).
Skala punktowa (max. 25% sumy punktow) lub
tradycyjna.
F3 — projekt ogolny i PEK_UO1, Sprawdzenie spojnosci, kompletnosci, zgodnosci
szczegdlowy PEK _UQ3 z fazami poprzednimi 3-ciej czes$ci dokumentacji
projektowej (projekt architektury, projekt
szczegotowy). Skala punktowa (max. 30% sumy
punktow) lub tradycyjna.
F4 — implementacja i PEK _UO04, Sprawdzenie poprawnoséci, zgodnosci z
testy PEK _UQ5, poprzednimi fazami, legalno$ci uzywanych
narzedzi i komponentow 4-tej czesci
dokumentacji projektowej (implementacja, testy).
Skala punktowa (max. 30% sumy punktow) lub
tradycyjna.
F5 — ,,wejsciowki” PEK_WO02, Sprawdziany (min. 1 w semestrze). Skala:
PEK_W03 zaliczenie/niezaliczenie (cztery niezaliczenia
oznaczaja niezaliczenie catego przedmiotu)
P1— ocena koncowa z | PEK_WO01, Egzamin - test pisemny sprawdzajacy wiedz¢ i
wyktadu PEK_ W02, umiejetnosci z zakresu wyktadu. Z testu
PEK_W03, przyznawana jest ocena pozytywna, jezeli student
PEK_W04 zdobedzie przynajmniej 50% maksymalnej liczby
punktow.
P2 — ocena kohcowa z | PEK _UOI1, ... Ocena wyznaczona na podstawie sumy punktow z
projektu PEK _UQ5, ocen formujacych F1...F5 zgodnie z formuta:

< 40% punktow —> ndst.
<40%, 50%) —> dst
<50%, 60%) > dst+
<60%, 70%) - db
<70%, 80%) > db+
<80%, 90%) —> bhdb
>90% > cel

lub $redniej wazonej:
0,15*F1+0,25*F2+0,3*F3+04*F4

LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPELNIAJACA

LITERATURA PODSTAWOWA:

[1] I. Dubielewicz, B. Hnatkowska, Z. Huzar, L. Tuzinkiewicz. Metodyka QUAD,
Sterowane jako$cig wytwarzanie aplikacji bazodanowych, Oficyna Wydawnicza PWR,

2010

[2] K. Sacha, Inzynieria oprogramowania, PWN, Warszawa, 2010.
[3] S.Wrycza, B. Marcinkowski, K. Wyrzykowski. Jezyk UML 2.0 w modelowaniu

systemow informatycznych. Helion 2006.

[4] M. Smiatek. Zrozumie¢ UML 2.0. Metody modelowania obiektowego. Helion 2005.




LITERATURA UZUPEELNIAJACA:

[1] M. Fowler — UML w kropelce, LTP Oficyna Wydawnicza, 2005.

[2] A. Shalloway, J. R. Trott — Projektowanie zorientowane obiektowo. Wzorce
projektowe. Helion 2005.

[3] Materiaty przygotowane przez prowadzacego kurs.

OPIEKUN PRZEDMIOTU (IMIE, NAZWISKO, ADRES E-MAIL)

Dr inz. Bogumila Hnatkowska, Bogumila.Hnatkowska@pwr.wroc.pl
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MACIERZ POWIAZANIA EFEKTOW KSZTAELCENIA DLA PRZEDMIOTU

Projektowanie Oprogramowania

Z EFEKTAMI KSZTALCENIA NA KIERUNKU Informatyka

ISPECJALNOSCI ..o,
Przedmiotowy Odniesienie przedmiotowego efektu do Cele Tresci Numer
efekt efektow ksztalcenia zdefiniowanych dla przedmiotu*** programowe*** narzedzia
ksztalcenia kierunku studiéw i specjalnosci (o ile dydaktycznego***
dotyczy)**
PEK_WO01 K1INF_WO07 C1 Wy2, ..., Wy4, N1, N4
Wy6, Wyl1,
Wyl2, Wy14,
Wy15
PEK_W02 K1INF_WO07 c2 Wy2, Wy3, Wy4, N1, N2, N4
Wy8, Wyll
PEK_WO03 K1INF_WO05 C1l Wy6, Wy7 N1, N4
PEK_W04 K1INF_WO07 c2 Wyl, Wy5, Wy10, N1, N4
Wy13
PEK_U01 K1INF_UO03, K1INF_U13 c2 La2, La3, La4, N2, N3, N4
Lab, La6, Lal0
PEK_U02 K1INF_U03, K1INF_U14 C1 La7 N2, N3, N4
PEK_UO03 K1INF_U03, K1INF_U04 C1,C2 La8, La9 N3, N4
PEK_U04 K1INF_U02, K1INF_U04 Cl Lall, Lal2 N3, N4
PEK_UQ5 K1INF_U04 Cl Lal3, Lal4 N3, N4
PEK_KO01 K1INF_KO02 Cl La7 N3, N4

** - wpisa¢ symbole kierunkowych/specjalnosciowych efektéw ksztatcenia

*k%k

- 7 tabeli powyzej




