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	KARTA OPISU MODUŁU KSZTAŁCENIA

	Nazwa modułu:
	Kod

	Inżynieria oprogramowania
	

	Kierunek studiów
	Profil kształcenia
(ogólnoakademicki, praktyczny)
	Rok / Semestr

	Bioinformatyka
	ogólnoakademicki
	3 / 5


	  Specjalność
	Moduł oferowany w języku:
	Moduł (obligatoryjny/obieralny)

	—
	polski 
	obligatoryjny

	Formy zajęć:  
	Liczba punktów ECTS

	Wykłady:
	15
	Ćwiczenia:
	—
	Laboratoria: 
	30
	Projekty / seminaria:
	—
	4

	  Stopień studiów:
I stopień
	Forma studiów
(stacjonarna/niestacjonarna)
stacjonarna
	Obszar(y) kształcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki
nauki techniczne
nauki przyrodnicze
	Podział ECTS (liczba i %)
4   100%
—

	Status modułu w programie studiów (podstawowy, kierunkowy, inny)                     (ogólnouczelniany, z innego kierunku)
Liczba punktów

	kierunkowy
	—
xxx

	Odpowiedzialny za moduł / wykładowca:

Dr hab. inż. Andrzej Jaszkiewicz, prof. nadzw.
Instytut Informatyki PP
ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznań
e-mail: andrzej.jaszkiewicz@cs.put.poznan.pl


	Inni prowadzący:
Dr inż. Mirosław Ochodek

Instytut Informatyki PP
ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznań
e-mail: mochodek@cs.put.poznan.pl

Dr inż. Piotr Zielniewicz

Instytut Informatyki PP
ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznań
e-mail: pzielniewicz@cs.put.poznan.pl



	Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności, kompetencji społecznych:
Student rozpoczynający ten moduł powinien posiadać podstawową wiedzę oraz umiejętności w zakresie programowania strukturalnego i obiektowego oraz posiadać umiejętność pozyskiwania informacji ze wskazanych źródeł. Powinien również rozumieć konieczność poszerzania swoich kompetencji i mieć gotowość do podjęcia współpracy w ramach zespołu.  

Ponadto w zakresie kompetencji społecznych student musi prezentować takie postawy, jak uczciwość, odpowiedzialność, wytrwałość, ciekawość poznawcza, kreatywność, kultura osobista, szacunek dla innych ludzi.



	Cel modułu:
1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy z inżynierii oprogramowania, w zakresie analizy wymagań dla systemów informatycznych, metodyk zarządzania przedsięwzięciami programistycznymi oraz cyklów życia projektów informatycznych, projektowania oprogramowania oraz zapewniania jakości.
2. Rozwijanie u studentów umiejętności rozwiązywania problemów związanych z analizą wymagań, projektowaniem systemów informatycznych oraz ich testowaniem.
3. Kształtowanie u studentów umiejętności pracy zespołowej.

	Efekty kształcenia
	Odniesienie do kierunkowych efektów kształcenia
	Stopień realizacji  kierunkowego efektu kształcenia

	Wiedza

W wyniku przeprowadzonych zajęć student: 
	
	

	1. Zna zasady modelowania systemów obiektowych z wykorzystaniem języka UML oraz tworzenia testów jednostkowych dla kodu programu.
	K_W13
	++

	2. Zna wybrane zagadnienia dotyczące inżynierii oprogramowania, tj. wybrane metody pozyskiwania i analizy wymagań, podstawy projektowania systemów informatycznych – w tym elementy notacji UML, podstawy zarządzania konfiguracją, elementy zapewniania jakości w projektach informatycznych – w tym testowanie oprogramowania.
	K_W16
	+++

	3. Ma podstawową wiedzę o cyklu życia systemów informatycznych.
	K_W22
	++

	Umiejętności

W wyniku przeprowadzonych zajęć student: 
	
	

	1. Potrafi pozyskać wymagania i dokonać analizy funkcjonalności systemów informatycznych.
	K_U14
	+++

	2. Potrafi zaprojektować elementy modelu obiektowego systemu informatycznego zgodnie ze specyfikacją.
	K_U15
	++

	Kompetencje społeczne

Zaliczenie przedmiotu oznacza, że student:
	
	

	1. Potrafi współdziałać i pracować w grupie, przyjmując w niej różne role.
	K_K02
	+


	Sposoby sprawdzenia efektów kształcenia

	Ocena formująca
a)  w zakresie wykładów weryfikowanie założonych efektów kształcenia realizowane jest:

· na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczące materiału omówionego na poprzednich wykładach, w trakcie wykładów oraz ćwiczeń laboratoryjnych,
b)  w zakresie laboratoriów weryfikowanie założonych efektów kształcenia realizowane jest przez:

· bieżącą ocenę wiedzy i umiejętności studentów w trakcie realizacji przez nich zadań,
· poprzez zadania domowe oraz 2 kolokwia w semestrze (stanowiące także część oceny podsumowującej).
Ocena podsumowująca
a)  w zakresie wykładów weryfikowanie założonych efektów kształcenia realizowane jest przez:
· ocenę wiedzy i umiejętności wykazanych na egzaminie pisemnym zawierającym zadania o charakterze problemowym oraz pytania wielokrotnego wyboru. Każde z zagadnień omawianych w trakcie zajęć reprezentowane jest poprzez jedno zadanie / pytanie. Zadania o charakterze problemowym punktowane są potrójnie w stosunku do pytań testowych. Pytania wielokrotnego wyboru punktowane są w następujący sposób (max – maksymalna liczba punktów, jakie student może otrzymać za pytanie; T – liczba poprawnych odpowiedzi; F -  liczba błędnych odpowiedzi): za każdą poprawnie zaznaczoną odpowiedź student otrzymuje max/T punktów; za każdą błędnie zaznaczoną odpowiedź student traci 1,5*max/F; łączna liczba otrzymanych punktów za pytanie nie może być ujemna. Warunkiem otrzymania oceny pozytywnej jest uzyskanie min. 50% punktów.
b)  w zakresie laboratoriów weryfikowanie założonych efektów kształcenia realizowane jest przez:

· podsumowanie wyników realizacji zadań domowych oraz wyników 2 kolokwiów przeprowadzanych w trakcie semestru (średnia ocen otrzymanych z zadań domowych oraz kolokwiów). 

	Treści programowe

	Program wykładu obejmuje następujące zagadnienia. 
· Wprowadzenie do zagadnień inżynierii oprogramowania (geneza oraz obszary informatyki, którymi zajmuje się inżynieria oprogramowania) 
· Modele cyklu życia oprogramowania (model kaskadowy, przyrostowy, spiralny, prototypowanie)
· Wymagania funkcjonalne (opowieści użytkowników, przypadki użycia)
· Wymagania pozafunkcjonalne 
· Analiza/modelowanie systemów z wykorzystaniem języka UML (diagram klas, stanów, sekwencji)
· UML jako narzędzie projektowania i dokumentowania oprogramowania (metodyka budowy modelu)
· Zarządzanie konfiguracją (pojęcie zarządzania konfiguracją; identyfikacja konfiguracji; kontrola konfiguracji; zarządzanie wersjami oprogramowania; systemy zarządzania wersjami kodu)
Ćwiczenia laboratoryjne obejmują następujące zagadnienia:
· Zintegrowane środowiska programistyczne (IDE)

· Standardy kodowania i dokumentowania kodu
· Systemy zarządzania wersjami kodu

· Wprowadzenie do zarządzanie wymaganiami 
· Wprowadzenie do analizy i modelowania obiektowego (diagramy UML)
· Wprowadzenie do projektowania obiektowego (relacja pomiędzy diagramami UML a kodem)

· Podstawy testowania oprogramowania   


	Metody dydaktyczne:

1. Wykład: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przykładami podawanymi na tablicy. 

2. Ćwiczenia laboratoryjne: ćwiczenia praktyczne, dyskusja, praca w zespole, studium przypadków.  



	Literatura podstawowa:
1. Jaszkiewicz A.: Inżynieria oprogramowania, Helion, ISBN 83-7197-007-2, 1997.  


	Literatura uzupełniająca:
1. Software Requirements 2nd edition, K. E. Wiegers, Microsoft Press, Redmond, WA, USA, 2003, ISBN: 9780735618794


	Bilans nakładu pracy przeciętnego studenta

	Czynność
	Czas

	1. Udział w wykładach
	15 godz.

	2. Udział w ćwiczeniach laboratoryjnych 
	30 godz.

	3. Przygotowanie do ćwiczeń laboratoryjnych
	25 godz.

	4.  Konsultacje w trakcie procesu dydaktycznego
	5 godz.

	5. Zapoznanie się ze wskazaną literaturą (10 stron tekstu naukowego = 1 godz.), ~150 stron
	15 godz.

	6. Przygotowanie do egzaminu i obecność na egzaminie: 8 godz. + 2 godz.
	10 godz. 

	Obciążenie pracą studenta

	forma aktywności
	godzin
	ECTS

	Łączny nakład pracy

	100
	4

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu z nauczycielem

	52
	2,08

	Zajęcia o charakterze praktycznym

	60
	2,40


2
3

