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Formy zajęć
Forma zajęć Liczba godzin w semestrze 
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Liczba godzin w tygodniu 
(stacjonarne)

Liczba godzin w semestrze 
(niestacjonarne)

Liczba godzin w tygodniu 
(niestacjonarne)

Forma zaliczenia

Wykład 30 2 18 1,2 Zaliczenie na 
ocenę

Laboratorium 30 2 18 1,2 Zaliczenie na 
ocenę

Cel przedmiotu
Zapoznanie studenta z podstawami inżynierii oprogramowania oraz sposobami modelowania programów.
Ukształtowanie umiejętności w zakresie modelowania procesów biznesowych.

Zrozumienie przez studenta zasad modelowania obiektowego.

Ukształtowanie umiejętności w zakresie modelowania z wykorzystaniem języka UML.

Wymagania wstępne
Programowanie obiektowe

Zakres tematyczny
Elementy inżynierii oprogramowania. Tworzenie oprogramowania. Kryzys oprogramowania i sposoby przeciwdziałania.

Modelowanie pojęciowe. Rola modelowania w projektowaniu oprogramowania. Rys historyczny współczesnych technik modelowania.

Analiza biznesowa. Modelowanie procesów biznesowych w notacji BPMN. Biznesowe przypadki użycia. Tworzenie modelu oprogramowania na podstawie modelu 
BPMN.

Metodyki strukturalne i obiektowe. Metodyki zwinne. Analiza i modelowanie wymagań. Analiza i modelowanie dziedziny. Projekt architektury rozwiązania. Cykl życia 
oprogramowania.

Język UML. Geneza, definicja i cele powstania UML. Zakres UML. Diagramy języka UML. Charakterystyka diagramów. Rozszerzenia języka UML: profile, stereotypy, 
etykiety, OCL.

Podstawowe pojęcia obiektowości i powiązania między obiektami. Modelowanie powiązań obiektów. Klasy, dziedziczenie, generalizacja, specjalizacja, polimorfizm, 
interfejsy.

Modelowanie interfejsu użytkownika.

Metody kształcenia
Wykład: wykład konwencjonalny/tradycyjny.

Laboratorium: ćwiczenia laboratoryjne.

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć

https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/


Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Zna języki i techniki modelowania programów oraz procesów biznesowych. K_W07

K_U12
test Wykład

Potrafi modelować oprogramowanie, używając odpowiednich języków 
modelowania.

K_U12
K_U14
K_K03
K_K04

bieżąca kontrola na 
zajęciach

Laboratorium

Zna podstawy języka UML, najważniejsze rodzaje diagramów UML, ich 
zastosowanie, sposoby powiązania obiektów.

K_W07 test Wykład

Rozumie potrzebę modelowania oprogramowania w celu ułatwienia jego 
projektowania oraz zwiększenia jego wiarygodności.

K_U12
K_K01
K_K04

test Wykład

Zna podstawy programowania obiektowego i potrafi projektować programy, 
używając obiektowego paradygmatu.

K_W07
K_U12

bieżąca kontrola na 
zajęciach

Laboratorium

Warunki zaliczenia
Wykład: warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen z kolokwiów pisemnych lub ustnych przeprowadzonych co najmniej raz w semestrze.

Laboratorium: warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen ze wszystkich ćwiczeń laboratoryjnych przewidzianych do realizacji w ramach programu laboratorium.

Składowe oceny końcowej: wykład: 50% + laboratorium: 50%.
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