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1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu modelowanie i analiza systemdw informatycznych

Kod przedmiotu

Nazwa jednostki prowadzgcej kierunek | Kolegium Nauk Przyrodniczych

Nazwa jednostki realizujgcej przedmiot | Kolegium Nauk Przyrodniczych

Kierunek studiow informatyka

Poziom studiow studia Il stopnia

Profil ogolnoakademicki

Forma studiow stacjonarne

Rok i semestr/y studiow rok I, semestr 3

Rodzaj przedmiotu przedmiot ksztatcenia kierunkowego
Jezyk wyktadowy polski

Koordynator drinz. Maksymilian Knap

Imie i nazwisko osoby prowadzace;j /

0s6b prowadzacych drinz. Maksymilian Knap, mgr inz. Ewa Zestawska

1.1.Formy zajec dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt.
- Wykt. | Cw. | Konw. | Lab. | Sem. | ZP | Prakt. (jakie?) ECTS
3 15 30 4

1.2. Sposob realizacji zajec

wyktad w formie kontaktu zdalnego z prowadzgcym
¢wiczenia laboratoryjne w formie tradycyjnej

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku)

zaliczenie z ocena

2. WYMAGANIA WSTEPNE

Student posiada 0gdlng wiedze o zagadnieniach, ktérych dotyczy inzynieria oprogramowania,
zna etapy tworzenia oprogramowania, standardy dotyczace analizy oprogramowania, rézne
rodzaje testdw; zna co najmniej dwie metody zarzadzania projektami i rézne rodzaje ryzyk
zwigzanych z realizacja projektdw programistycznych.




Student potrafi tworzy¢ dokumentacje techniczng, wtym diagramy UML, czytac dokumentacje
techniczna i na jej podstawie realizowac¢ oprogramowanie; potrafi korzysta¢ z narzedzi do
automatyzacji wytwarzania oprogramowania i jego dokumentacji.

3. CELE, EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE

3.1 Cele przedmiotu

Poznanie metod analizy i modelowania wymagan uzytkownika: strukturalnego

= i obiektowego

Zdobycie pogtebionej wiedzy i umiejetnosci z zakresu stosowania nowoczesnych
C2 narzedzi do wytwarzania oprogramowania, projektowania, tworzenia, testowania,
wdrazania i utrzymania aplikacji

C3 Uzyskanie wiedzy i umiejetnosci dotyczacych prezentacji i promocji oprogramowania

3.2  Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Odniesienie do

EK (e.fek.t Tresc efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
uczenia sie) ,
kierunkowych
EK_o1 Student zna procesy, metody i narzedzia inzynierii | K_Wo3, K_Wos,

oprogramowania, potrafi je zastosowa¢ w realizowanym | K_Wo6
projekcie informatycznym

EK o2 Student zna znaczenie dokumentow stosowanych w trakcie | K_Wo8
przygotowania procesu tworzenia oprogramowania.
Rozumie prawne uwarunkowania ich wykorzystania oraz
potrafi na ich podstawie tworzy¢ specyfikacje techniczne

EK_o3 Student potrafi stosowal rozne metody analizy | K_Uo2, K_Uog,
oprogramowania oraz nowoczesne — zwinne — podejscie do | K_Uo6
zarzadzania ich przebiegiem. Stosuje nowoczesne narzedzia
wspomagajgce ww. procesy: analizy, tworzenia i testowania
oprogramowania. Potrafi analizowad i projektowac systemy
informatyczne oraz ich architekture, stosujac nowoczesne
narzedzia i biezace rozwigzania sprzetowe

EK_o4 Student ma swiadomos¢ ciaggtego rozwoju narzedzi | K_Koi
wspierajacych proces tworzenia oprogramowania oraz
uniwersalnosci podstawowych zasad dotyczacych tworzenia
oprogramowania.

3.3 Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu

Formutowanie, analiza i realizacja wymagan uzytkownika

Architektury systeméw informatycznych. Projektowanie architektury systemu na podstawie
wymagan pozafunkcjonalnych

Analiza strukturalna i zwigzane z nig diagramy UML

Analiza obiektowa i zwigzane z nig diagramy UML

Analiza domenowa jako wariant analizy obiektowej




Testowanie tworzonego oprogramowania. Testy: jednostkowe, integracyjne i akceptacyjne

Narzedzia i sSrodowiska wytwarzania oprogramowania. Narzedzia ciggtego dostarczania
oprogramowania, procesy CI/CD

B. Problematyka ¢wiczen laboratoryjnych

Przygotowanie dokumentow RFI i RFP bedacych inicjatorem planowanego przedsiewziecia
informatycznego

Przygotowanie (na podstawie RFP) koncepcji projektu aplikacji: nazwa, cele, wymagane
funkcjonalnosci, potencjalni klienci, prototyp interfejsu, itp.

Prezentacja koncepcji aplikacji na forum grupy. Wspdlna dyskusja nad prezentowanym
pomystem - okreslenie zalet, wad, propozycje zmian; Wprowadzenie zmian w koncepcji
uwzgledniajacych wyniki dyskusji

Przygotowanie szczegétowych wymagan systemu. Sporzadzenie dokumentacji projektowe;j
wraz z diagramem przypadkdw uzycia i wstepnym zestawem testdw oprogramowania

Dobdr technologii wykonania oraz architektury z uwzglednieniem nowoczesnych narzedzi tj.
Docker i Kubernetes. Uzupetnienie dokumentacji o opis architektury i diagram wdrozenia

Analiza funkcjonalnosci z wykorzystaniem analizy obiektowej. Opracowanie diagramodw klas,
standw (dla obiektow reaktywnych), sekwencji i aktywnosci. Uzupetnienie dokumentacji
projektu o etap analizy

Projekt bazy danych, diagram ERD

Tworzenie struktury aplikacji z wykorzystaniem wybranego frameworka, implementacja
zatozonych funkcjonalnosci oraz testow jednostkowych

Opracowanie finalnego zestawu testow akceptacyjnych do walidacji przedwdrozeniowe;j
opracowywanego oprogramowania

Przygotowanie posteru oraz prezentacji promujacej aplikacje

Prezentacja projektu na forum publicznym

3.4 Metody dydaktyczne
Wyktad: wyktad z prezentacjg multimedialna.
Cwiczenia w laboratorium komputerowym: metoda projektéw (wdrozeniowy, praktyczny),
praca w grupach (rozwigzywanie zadan, dyskusja).

4. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Metody oceny efektow uczenia sie Forma zajec
Symbol efektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, dydaktycznych
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w, ¢w, ...)

Ex_oa zaliczenie w formie testu w
EK_o02 zaliczenie w formie testu w

projekt informatyczny lab
Ek_o3 kolokwium, w

projekt informatyczny lab
EK_og4 obserwacja w trakcie zajec lab




4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Zaliczenie z wyktadu bedzie realizowane w formie testu wiedzy. Prog zaliczenia zostaje
ustalony na 50% poprawnych odpowiedzi + 1.

Zaliczenie z laboratorium odbedzie sie na podstawie aktywnosci w trakcie zaje¢, kolokwium
oraz zrealizowanego projektu, w ktorym student rozwigzuje konkretny, zadany problem. Efekt
EK_og4 jest zaliczany binarnie. Efekt EK_o3 jest zaliczany na ocene. Uznaje sie go za osiggniety,
gdy zaréwno z kolokwium jak i z projektu student otrzyma ocene co najmniej dostateczny.
Udziat oceny z kolokwium i projektu w koricowej ocenie z laboratorium wynosi po 50%.

5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH EFEKTOW
W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

Srednia liczba godzin na

Forma aktywnosci . . L
zrealizowanie aktywnosci

Godziny kontaktowe wynikajace z harmonogramu studiéw 45

Inne z udziatem nauczyciela akademickiego

(udziat w konsultacjach, egzaminie) 2
Godziny niekontaktowe — praca witasna studenta

(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie referatu itp.) 55
SUMA GODZIN 102
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 4

6. PRAKTYKIZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy Nie dotyczy

zasady i formy odbywania praktyk Nie dotyczy
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