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Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu
(stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)

2 18 1,2

2 18 1,2

1 9 0,6

- uksztattowanie podstawowych umiejetnosci w zakresie modelowania oprogramowania

- zapoznanie studentéw z praktycznym zastosowaniem modelowania programéw dla prostych systeméw informatycznych

Forma zaliczenia

Egzamin
Zaliczenie na
ocene
Zaliczenie na
ocene

- zapoznanie studentéw z prawidtowym sposobem praktycznej implementacji rozwigzania prostego problemu przy wykorzystaniu podstawowych wzorcéw projektowych

Wymagania wstepne

Programowanie obiektowe, Inzynieria oprogramowania

Zakres tematyczny

Zagadnienia wprowadzajace. Tto i historia wspétczesnych technik modelowania. Zunifikowany proces cyklu zycia aplikacji. Analiza i projektowanie systemowe. Paradygmat

obiektowosci. Modelowanie obiektowe i jego rola w projektowaniu systeméw informatycznych. Diagramy Klasa-Odpowiedzialno$é-Wspdtpraca (ang. Class-Responsibility-
Collaboration, CRC). Procesy wytwarzania oprogramowania.

Wstep do notacji i diagraméw Zunifikowanego Jezyka Modelowania (UML). Geneza i cele powstania UML. Zakres i struktura warstwowa UML. Modelowanie strukturalne.

Podstawowe pojecia i elementy obiektowosci. Klasy, obiekty, abstrakcja, enkapsulacja, dziedziczenie, polimorfizm, komunikacja, relacje i powigzania miedzy obiektami.

Statyczne diagramy strukturalne: klas i obiektéw. Modelowanie asocjacji miedzy klasami. Agregacja, kompozycja, generalizacja, specjalizacja, zaleznosci i realizacje. Pakiety i

podsystemy. Typy i interfejsy. Diagramy implementacyjne: komponentéw i wdrozenia. Wymagania i ich specyfikacja. Diagramy przypadkéw uzycia. Analiza i zwigzki miedzy
przypadkami uzycia: zawieranie, rozszerzenie, grupowanie i uogdlnienie. Praca nad przypadkami uzycia. Modelowanie behawioralne. Diagramy sekwencji i wspdtpracy. Role i
komunikaty. Interakcje i kolaboracje. Analiza standw systemu. Diagramy stanéw i aktywnosci. Przejscia przeptywu. Decyzje. Wspdthieznos$é. Sygnaty i komunikacja. Praktyczne

wykorzystanie narzedzi modelowania w UML-u.

Wzorce projektowe. Formutowanie probleméw programistycznych. Przeglad najczesciej stosowanych wzorcéw konstrukceyjnych, strukturalnych i behawioralnych. Praktyczne
wykorzystanie wzorcow projektowych. Testowalnosé. Ogélne spojrzenie na projektowanie, wdrazanie i testowanie oprogramowania.

Metody ksztatcenia

wyktad: burza mézgéw, dyskusja, zajecia praktyczne, wyktad konwencjonalny

laboratorium: burza mézgéw, praca z dokumentem zrédtowym, dyskusja, praca w grupach, zajecia praktyczne, wyktad konwencjonalny

projekt: burza mézgéw, praca z dokumentem Zrédtowym, dyskusja, praca w grupach, zajecia praktyczne, wyktad konwencjonalny

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Symbole efektow  Metody weryfikacji Forma zajeé

Opis efektu
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Opis efektu Symbole efektow  Metody weryfikacji Forma zajeé
Rozumie potrzebe wykonywania testéw jednostkowych i potrafi dokonac ich ® K_W19 ® projekt ® Wyktad
implementaciji dla prostych przypadkéw oraz umie wykorzysta¢ podstawowe narzedzia ® KKO01 ® Projekt
programistyczne uzywane do takich testow.

Potrafi zaimplementowaé fragment prostego systemu w wybranym jezyku ® K_W19 ® kolokwium ® Projekt
programowania przy wykorzystaniu wzorcéw projektowych i wtasciwych technik ® KKO01 ® projekt
programowania zorientowanego obiektowo.

Postuguje sie jezykiem UML do opisu i formutowania probleméw programistycznych. ® K_W19 ® kolokwium ® Wyktad
® KK01 ® projekt ® Laboratorium
® sprawdzian ® Projekt
Potrafi zaimplementowaé proste wzorce projektowe w wybranym jezyku programowania. ® K W19 ¢ kolokwium ¢ Wyktad
Zna wady i zalety wykorzystania wybranego wzorca oraz potrafi zaproponowac ® KKO01 ® projekt ® Laboratorium
rozwigzanie alternatywne ® sprawdzian ® Projekt
Potrafi dostrzec i oméwi¢ wady i zalety zaproponowanego rozwigzania ® K_W19 ® projekt ® Projekt
programistycznego na etapie jego modelowania w UML. ® K_U01
® KKO01
Zna, rozumie i stosuje podstawowe zasady programistyczne inzynierii oprogramowania. ® K_W19 ® kolokwium ® Wyktad
® KK01 ® projekt ® Laboratorium
® sprawdzian ® Projekt
Umie wybra¢ narzedzia wspomagajace budowe oprogramowania. ® KW19 ® biezaca kontrola na ® Laboratorium
¢ KUo1 zajeciach
® KKO01 ® sprawdzian
Potrafi dostrzec i oméwi¢ wady i zalety zaproponowanego rozwigzania ® K. W19 ® projekt ® Wyktad
programistycznego poprzez analize kodu Zrédtowego. Potrafi dokona¢ refaktoryzacji ® KK01 ® Projekt

prostego kodu.

Warunki zaliczenia
Wyktad - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny z egzaminu przeprowadzonego w formie zaproponowanej przez prowadzacego.

Laboratorium - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen ze wszystkich zadan przewidzianych do realizacji w ramach programu laboratorium.
Projekt - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen ze wszystkich zadan projektowych, przewidzianych do realizacji w ramach zaje¢ projektowych.

Sktadowe oceny koricowej = wyktad: 33% + laboratorium: 33% + projekt: 33%
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