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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU UML i jego zastosowania

NAZWA PRZEDMIOTU

UML and Its Applications
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WIEiK INFOR oIS PK27 16/17
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty kierunkowe
LiczBAa pUNKTOW ECTS 5.00
SEMESTRY 6

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIA
SEMESTR WYKLADY CWICZENIA LABORATORIA KOMPUTERO- PROJEKTY
WE
6 30 0 0 15 15 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Cel przedmiotu 1 Zapoznanie studentéw z jezykiem UML, zaawansowanymi zasadami programowania w je-
zyku C++ i zwigzanymi z tymi jezykami zagadnieniami.

Cel 2 Cel przedmiotu 2 Wyrobienie w studentach umiejetnosci modelowania i implementowania systeméw z wy-
korzystaniem jezykow UML i C++.

Kod archiwizacji: 0AC7194F
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Cel 3 Cel przedmiotu 3 Wyrobienie w studentach umiejetnosci pracy w zespole.

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI
1 Wymaganie 1 1 Podstawowa wiedza z zakresu obiektowych jezykéw programowania.

2 Wymaganie 2 Znajomosc problematyki metodyk strukturalnych i relacyjnego modelu danych oraz znajomosé
jezyka C (ANSI) i inzynierii programowania

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Efekt ksztatcenia 1 Student omawia poszczegolne diagramy jezyka UML oraz wybrane zagadnienia
zwiazane z jezykiem UML.

EK2 Umiejetnosci Efekt ksztalcenia 2 Student potrafi opracowaé¢ model systemu informatycznego z wykorzysta-
niem odpowiednio dobranych diagraméw UML.

EK3 Umiejetnosci Efekt ksztatcenia 3 Student potrafi zaimplementowaé¢ w jezyku C++ system informatyczny
na podstawie jego modelu opartego na diagramach jezyka UML.

EK4 Kompetencje spoleczne Efekt ksztalcenia 4 Student potrafi pracowaé¢ w zespole.

EK5 Wiedza Efekt ksztatcenia 5 Student zna zasady zasady programowania obiektowego, mechanizmy wspierania
tego paradygmatu w jezyku C++ oraz omawia zalety programowania uogélnionego.

6 TRESCI PROGRAMOWE

LABORATORIA KOMPUTEROWE

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

K1 Tresci programowe 1 Modelowanie zachowania systeméw z wykorzystaniem 5
wybranych diagraméw zachowan.
Tresci programowe 2 Modelowanie struktury systemu z wykorzystaniem

K2 . B 2
wybranych diagraméw struktur.
Tresci programowe 3 Implementacja programoéw, w jezyku C+-+, w oparciu

K3 . 9
o diagramy UML.

K4 Tresci programowe 4 Grupowanie wybranych sktadnikow systemu i organizacja 9
kodu.

WYKLADY

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Tresci programowe 1 Rola modeli w projektowaniu systemoéw. Wprowadzenie do

W1 modelu obiektowego. Wprowadzenie do jezyka UML. Perspektywy architektury 2
systemu i wspierajace je diagramy UML.
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WYKLADY
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
w2 Tresci programowe 2 Modelowanie zachowania systemu; diagramy zachowan. 6
W3 Tresci programowe 3 Modelowanie struktury systemu; diagramy struktury. 4
Tresci programowe 4 Zastosowanie jezyka UML - generacja kodu w jezyku
W4 C+-+ na podstawie wybranych diagramow UML. Zaawansowane zasady 12
programowania w jezyku C+-+.
W5 Tresci programowe 5 Inne zastosowania jezyka UML; inzynieria wstecz, testowanie 6
oparte o UML, wzorce projektowe i ich implementacja w C++.
PROJEKTY
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Tresci programowe 1 Projekt zespotowy. Zaprojektowanie, udokumentowanie
P1 i zaimplementowanie systemu informatycznego z wykorzystaniem jezykow UML 15

i C++.

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Narzedzie 1 Wyktady

N2 Narzedzie 2 Prezentacje multimedialne

N3 Narzedzie 3 Cwiczenia laboratoryjne

N4 Narzedzie 4 Cwiczenia w grupach

N5 Narzedzie 5 Praca w grupach
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 60
Konsultacje przedmiotowe 15
Egzaminy i zaliczenia w sesji 5

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 20
Opracowanie wynikow 0
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 50
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 150
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 5.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Ocena 1 ¢wiczenie praktyczne
F2 Ocena 2 projekt zespotowy
F3 Ocena 3 odpowiedz ustna

F4 Ocena 4 kolokwium

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Ocena 1 Laboratorium: na podstawie ocen formujacych F1, F3 i F4. Szczegolowe kryteria oceny przedstawia

prowadzacy na pierwszych zajeciach laboratoryjnych.

P2 Ocena 2 Projekt: na podstawie ocen formujagcych F2 i F3. Szczegotowe kryteria
na pierwszych zajeciach projektowych.

P3 Ocena 3 Srednia ocen koricowych z laboratorium i projektu.

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Ocena 1 Warunkiem uzyskania zaliczenia przedmiotu jest zaliczenie na ocene
i projektu.

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Ocena 1 Projekt zespotowy

oceny przedstawia prowadzacy

co najmniej 3.0 laboratorium
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KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

Student charakteryzuje, w podstawowym zakresie, poszczegdlne diagramy jezyka

NA OCENE 3.0
: UML.

NA OCENE 4.0 Student charakteryzuje, w rozszerzonym zakresie, poszczegélne diagramy jezyka
UML.

NA OCENE 5.0 Student charakteryzuje, w pelnym zakresie, poszczegdlne diagramy jezyka UML.

EFEKT KSZTALCENIA 2

Student potrafi utworzyc prosty model wybranego fragmentu systemu

Na OCENE 3.0 . . . .. .
informatycznego postugujac sie wskazanymi diagramami UML.

NA OCENE 4.0 Student potrafi utworzyc prosty model systemu informatycznego postugujac sie

odpowiednio dobranymi diagramami UML.

Student potrafi utworzyc kompletny model systemu informatycznego postugujac

NA OCENE 5.0 sie odpowiednio dobranymi diagramami UML.

EFEKT KSZTALCENIA 3

Student potrafi zaimplementowaé, korzystajac z podstawowych elementéw jezyka

NA OCENE 3.0 C+-+, wybrany fragment systemu informatycznego.
Student potrafi zaimplementowac, korzystajac z zaawansowanych elementow
NA OCENE 4.0 . .
jezyka C++4, wybrane fragmenty systemu informatycznego.
NA OCENE 5.0 Student potrafi zaimplementowac, korzystajac z zaawansowanych elementow
jezyka C-+-+, system informatyczny.
EFEKT KSZTALCENIA 4
NA OCENE 3.0 Student wykonuje przydzielony mu fragment zadania, poprawnie i w okreslonym

terminie.

Student uczestniczy w dyskusjach na tematy zwiazane z zadaniem, wykonuje
NA OCENE 4.0 przydzielony mu fragment zadania, poprawnie i w okreslonym terminie, oraz
omawia rezultat swojej pracy z pozostaltymi cztonkami zespotu.

Student inicjuje dyskusje na tematy zwiazane z zadaniem, aktywnie w nich
uczestniczy oraz wykonuje przydzielony mu fragment zadania poprawnie i w
okreslonym terminie, oraz omawia rezultat swojej pracy z pozostatymi cztonkami
zespotu.

NA OCENE 5.0

EFEKT KSZTALCENIA 5

Student charakteryzuje, w podstawowym zakresie, mechanizmy wspierania
NA OCENE 3.0 paradygmatu obiektowego w C++ oraz wskazuje zalety programowania
uogolnionego.

Student charakteryzuje, w rozszerzonym zakresie, mechanizmy wspierania
NA OCENE 4.0 paradygmatu obiektowego w C++ oraz wskazuje zalety programowania
uogolnionego.
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Student charakteryzuje, w pelnym zakresie, mechanizmy wspierania paradygmatu

NA OCENE 5. . . . . .
OCENE 5.0 obiektowego w C++ oraz wskazuje i omawia zalety programowania uogo6lnionego

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT Do SZCZEGOL,O_ CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
EK1 K W25 Cel 1 Kl K2WV?\)71 w2 N1 N2 N3 F3 F4 P1 P3
K1 K2 K4 W1 F1 F3 F4 P1 P2
K U21
EK2 U Cel 2 W2 W3 P1 N1 N2 N3 P3
EK3 K_U21 Cel 2 K3 K4P\1V4 e N1 N2 N3 F1 F4 P1 P2 P3
EK4 K KO3 Cel 3 P1 N4 N5 F2 F3 P2 P3
EK5 K W06 K_W24 Cel 1 K3 K4P‘f’4 W5 N1 N2 N3 FLE3 gé‘;) P1P2

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 ] Wrycza S., Marcinkowski B., Wyrzykowski K. — Jezyk UML 2.0 w modelowaniu systemoéw informa-
tycznych, Gliwice, 2005, Helion

[2 ] Pilone D., Pitman N. — UML 2.0 Almanach,, Gliwice, 2007, Helion
[3 | Grebosz J. — Symfonia C++ Standard,, Gliwice, 2010, Helion
[4 ] Stroustrup B. — Jezyk C++. Kompendium wiedzy,, Gliwice, 2014, Helion

[5 | Stroustrup B. — Projektowanie i rozwdj jezyka C++,, Warszawa, 1996, WNT

LITERATURA UZUPELNIAJACA

[1 | Fowler M. — UML Distilled: A Brief Guide to the Standard Object Modeling Language,, Miejscowosé, 2007,
Pearson Education
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LITERATURA DODATKOWA

[1 | Meyers S. — Effective C++: 55 Specific Ways to Improve Your Programs and Designs,, Miejscowosé, 2005,
Addison-Wesley Professional

[2 | Meyers S. — Effective Modern C++: 42 Specific Ways to Improve Your Use of C++11 and C++14",,
Miejscowosé, 2014, OReilly Media
12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr hab.inz. Mieczystaw Drabowski (kontakt: gpedrak@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 mgr inz. Anna Suchenia (kontakt: asuchenia@pk.edu.pl)
2 mgr Kamil Nowakowski (kontakt: kamil.nowakowski®@uj.edu.pl)

3 dr hab. inz. Mieczystaw Drabowski (kontakt: drabowski@pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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