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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Inzynieria oprogramowania

NAZWA PRZEDMIOTU

Software Engineering
W JEZYKU ANGIELSKIM

KOD PRZEDMIOTU WIIiT T oIS C26 23/24
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty kierunkowe
LiczBAa pUNKTOW ECTS 4.00

SEMESTRY 5

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- SEMINARIUM PROJEKT
WE
5 30 0 0 0 0 30

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Nabycie umiejetnosci dekompozycji rzeczywistosci bedacej podstawa w budowaniu kolejnych modeli inzynie-
rii oprogramowania: od modelu opisowego, przez model wymagan i specyfikacji do numerycznego. Umiejetnosé
identyfikacji proceséw analizy i syntezy w procesach wytwoérczych oprogramowania.

Cel 2 Poznanie podstawowych modeli wytwarzania oprogramowania (cykli zycia): kaskadowych, cyklicznych i ewo-
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lucyjnych. Poznanie poszczegolnych faz procesu wytworczego oraz tworzonych w efekcie ich realizacji artefak-
tow. Umiejetnosé adaptacji poszczegolnych faz w procesach ciezkich i lekkich.

Cel 3 Poznanie metodyk identyfikacji i specyfikacji wymagan oraz proceséw zarzadzania nimi. Zdobycie umiejetno-
$ci modelowania przy wykorzystaniu UML2 oraz BPMN2 w modelowaniu proceséw biznesowych. Zapoznanie
sie z metodami estymacji kosztéw wytwarzania oprogramowania.

Cel 4 Zaznajomienie sie zasadami projektowania, implementacji, testowania i wdrozenia oprogramowania. Zdobycie
umiejetnosci identyfikacji metodyk formalnych i agilnych w procesach wytworczych oprogramowania. Nabycie
zdolnosci 1 umiejetnosci dokumentowania kolejnych krokéw i faz procesu wytwarzania oprogramowania.

Cel 5 Zdobycie doswiadczenn w wykorzystywaniu wspolczesnych narzedzi automatyzacji procesow wytwarzania
oprogramowania. Poznanie elementéw zarzadzania procesem wytworczym, zarzadzanie ryzykiem; zarzadzanie
wersjami; wprowadzenie do zarzadzania projektami informatycznymi.

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Znajomosé¢ dowolnego jezyka programowania wysokiego poziomu w zakresie pozwalajacym na implementacje
prostej aplikacji

2 Elementy algorytmoéw i struktur danych oraz podstawy baz danych

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Zdobywa wiedze dotyczaca zagadnien dekompozycji rzeczywistosci. Zna sposoby prowadzenia anali-
zy zachodzacych proceséw oraz rozumie techniki ich modelowania. Rozumie na czym polega wykorzystywanie
abstrakcji przy przejsciu od rzeczywistosci do jej cyfrowego modelu poprzez analize modelu wymagan i synteze
do modelu systemu (I1_W01,11_ W04,11W _ 05)

EK2 Wiedza Zdobywa wiedze na temat procesu wytworczego oprogramowania i realizacji poszczegolnych faz jego
cyklu zycia (I1_W09). Ma wiedze w zakresie projektowania i implementacji prostych i zlozonych systemow
informatycznych przy wykorzystaniu wspotczesnych technik programistycznych i jezykow oprogramowania
(I1_W10,I1_W12)

EK3 Wiedza Zdobywa wiedze w zakresie syntezy modeli numerycznych w notacji obiektowej i strukturalnej(I1 _ W06); po-
siada wiedze pozwalajaca na wlasciwa ocene jakosci tworzonego oprogramowania (I1_W13)

EK4 Wiedza Zdobywa podstawowa wiedze w zakresie organizacji i prowadzenia procesu wytworczego syste-
moéw informatycznych (I1_W14) z wykorzystaniem narzedzi interpretowania i modelowania procesow biz-
nesowych. Zapoznaje sie z narzedziami wspierajacymi automatyzacje procesu wytworczego oprogramowania
(I1_WO08). Zapoznaje sie z podstawowymi zagadnieniami prowadzenia projektu informatycznego (I1_W15). Zdo-
bywa wiedze pozwalajacg na wybor wlasciwej metodyki realizacji systemu informatycznego.

EK5 Umiejetnosci Nabywa umiejetnosci dekompozycji rzeczywistosci w procesie tworzenia modeli opisowych
z uwzglednieniem ich aspektow spolecznych i prawnych (I1 _U06). Potrafi przygotowaé¢ odpowiednia specyfika-
cje wymagan (I1_U22) i potrafi estymowacé koszty i pracochlonnoéé wytwarzania oprogramowania (I1_U19).

EK6 Umiejetnosci Zdobywa umiejetnosci transformacji specyfikowanego modelu wymagan na odpowiedni model
obiektowy lub strukturalny (I1 _U08, I1 U23) z wykorzystaniem prostych systemow bazodanowych (I1 _U13)

EK7 Umiejetnosci Potrafi w procesie projektowania systemu okresli¢ jego czaso- 1 kosztochtonnosé (I1_U09). Na-
bywa umiejetnosci wykorzystania odpowiednich technologii programistycznych w transformacji modelu nu-
merycznego (diagramy) na odpowiedni model cyfrowy (I1_UO07)

EK8 Umiejetnosci Umie przeprowadzi¢ weryfikacje zaprojektowanego systemu cyfrowego poprzez kompleksowe
jego testowanie (I1 _U14) Dla wdrozenia systemu potrafi oceni¢ stworzone narzedzie i okresli¢ jego przydat-
no$¢ jak rowniez efektywnosé zrealizowanej funkcjonalnosci (I1_U20). Gwaltowny rozwdj technologii infor-
matycznych, wymuszony rozwojem sprzetu, budzi $wiadomosé koniecznosci podazania za rozwijajacymi sie
technologiami informatycznymi(Il U23)
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EK9 Kompetencje spoteczne Uzyskanie zdolnosci komunikacji interpersonalnej - stuchania i wyrazania, pozwa-
lajace na wlasciwe interpretowanie rzeczywistosci do modelu wymagan (I1 _KO02. Praca przy projekcie systemu
wymaga pracy zespolowej, stad nabywa sie zdolnosci pracy w grupie (I1 _KO04). Zaréwno w zespole jak i w

grupie kazdy musi sie kierowaé¢ zasadami profesjonalizmu i etyki (I1 _KO03)

EK10 Kompetencje spoleczne Potrafi analizowaé procesy nie tylko techniczne ale réwniez i spoteczne. Umie
je analizowaé i prowadzi¢ ich modelowanie, nie tracac kontaktu z rzeczywistoscia. Poznaje przyzwyczajenia
i nawyki uzytkownikéw systeméw informatycznych. Zdobywa swiadomo$é roli spotecznej Inzyniera Oprogra-

mowania (I1 K07, I1 K06, 11 _KO05)

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKLAD

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBa
GODZIN

Wprowadzenie do przedmiotu Inzynieria Oprogramowania - tto historyczne,
odniesienie do innych dyscyplin inzynierskich - ogélna charakterystyka.

Procesy i metody produkcji oprogramowania. Modele cyklu zycia oprogramowania:
kaskadowe, iteracyjne, ewolucyjne. Poréwnanie cyklow zycia oprogramowania

- problemy projektow duzej i malej skali. Wprowadzenie do Nauki o Modelach,
zagadnienia wlasciwe]j transformacji wymagan.

Analiza od rzeczywistosci przez model opisowy, specyfikacje wymagan do modelu
numerycznego i nastepnie modelu cyfrowego rzeczywistosci, czyli systemu. Rola
wymagan i sposoby ich specyfikacji oraz dokumentacji. Szacowanie kosztdw
realizacji systemu.

Dynamika i statyka systemu informatycznego. Jezyki i paradygmaty wspomagania
modelowania systemow informatycznych (diagramy UML) i proceséow biznesowych
(diagramy BPMN)

Projektowanie oprogramowania, model strukturalny a obiektowy. Transformacja
od modelu numerycznego do modelu cyfrowego, architektura aplikacji, strategie
narzedzia. Wzorce projektowe, model komponentowy

Implementacja systemu informatycznego. Dobér technologii do wymagan
i projektu. Standardy.

Zagadnienia jako$ci, testowanie - sposoby testowania: white/black box testing,
testy regresyjne, ciagta integracja, inspekcje, przeglady artefaktow, metryki jakosci

Procesy i praktyki zwinne "agilne" na przyktadzie XP i Scrum. Dobor metodyki
do wielko$ci projektu.

Wybrane zagadnienia inzynierii oprogramowania: zarzadzanie konfiguracja,
zarzadzanie zmianami, zarzadzanie ryzykiem, elementy pracy w zespole
projektowym.
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PROJEKT

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Studenci w grupach 3 - 5 0s6b realizuja kolejne elementy przedsiewziecia

P1 projektowego. Kolejne etapy jego realizacji stanowia poszczegdlne przedsiewziecia 4
projektowe: Wyboér zadania projektowego - Rozmowa z klientem, budowa modelu
opisowego i modelu wymagan
Identyfikacja przypadkow uzycia systemu dla okreslonej grupy aktorow. Analiza

P2 problemu. Specyfikacja wymagan i ich weryfikacja. Wstepny projekt struktury 6
systemu.

P3 Projekt struktury systemu. Model UML lub BPMN. Budowa ostatecznej 4
specyfikacji systemu.

P4 Implementacja systemu. Wyboér technologi i narzedzi. Kodowanie systemu 6
w wybranej technologii

P5 Opracowanie testéw systemu, jednostkowych, modutowych, funkcjonalnych. 5
Automatyzacja procesu testowania.

P6 Wdrozenie i uruchomienie systemu, prezentacja systemu w grupie projektowej 5

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyklady
N2 Cwiczenia projektowe
N3 Teams, Platforma dydaktyczna PK DELTA
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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 14
Egzaminy i zaliczenia w sesji 6

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 15
Opracowanie wynikow 10
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 15
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 120
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 4.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Projekt indywidualny

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Egzamin testowy - min 100 pyt. jednokrotnego lub wielokrotnego wyboru

P2 Opcjonalnie - Egzamin ustny losownie zestawu 3 zagadnienn problemowych

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Zaliczenie projektu

W2 Zaliczenie egzaminu testowego w 75% lub zdanie ustnego

W3 Ocena Obecno$é na obowiazkowych formach zaje¢ (dopuszczalna jedna nieobecno$é na kazdej z form)3

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Projekt indywidualny

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1
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NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriow na ocene 3.0.
NA OCENE 3.0 Wie co to jest dekompozycja i wie na czym polega dekompozycja rzeczywistosci,
LS potrafi ja zastosowaé¢ do zasugerowanego przypadku.

NA OCENE 3.5 Spelnia wymaganie na OCBHQ‘3,0 oraz potrafi przeprowadzi¢ analize
zdekomponowanych artefaktow.

NA OCENE 4.0 Spelnia wymaganie na oceng 3,5 oraz rozumie na czy polega wykorzystanie
abstrakcji w modelowaniu.

NA OCENE 4.5 Spelnia wymaganie na ocene 4,0 oraz potrafi przejsé od rzeczywisto$ci do modelu
cyfrowego.

NA OCENE 5.0 Spelnia wymaganie na oceng 4.5 oraz jak proces syntfszy i analizy jest
wykorzystywany w procesie tworzenia oprogramowania.

EFEKT KSZTALCENIA 2

NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.

NA OCENE 3.0 Zna pods'tawowe zagadnienia cyklu zycia oprogramowania. Potrafi oméwié
referencyjny model kaskadowy.
Spelnia wymaganie na ocene 3,0 oraz w modelu kaskadowym potrafi okresli¢

NA OCENE 3.5 poszczegodlne fazy i wyjasni¢ ich znaczenie dla procesu wytworczego
oprogramowania.

NA OCENE 4.0 Spelnia wymaganie na oceng 3,0 oraz pot?aﬁ wskaz.ac i omoéwié inne cykle zycia
oprogramowania: iteracyjne, przyrostowe i ewolucyjne.
Spelnia wymaganie na ocene 4,0 oraz potrafi uzasadni¢ wyboér odpowiedniej

NA OCENE 4.5 technologii informatycznej do typu realizowanego projektu w okreslonym cyklu
zycia oprogramowania.
Spelnia wymaganie na ocene 4,5 oraz zna zaawansowane procesy wytworcze jak:

NA OCENE 5.0 RUP. Potrafi identyfikowaé otoczenie i srodowisko programistyczne odpowiednie
dla duzych i maltych projektow

EFEKT KSZTALCENIA 3

NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.

NA OCENE 3.0 Zna podstawy notacji obiektowej i notacji strukturalne;j.

NA OCENE 3.5 Spelnia wymagania na ocene 3,0 oraz potrafi identyfikowaé z modelu wymagan

LS poszczegdlne elementy modelu numerycznego w notacji obiektowej i strukturalne;j.

NA OCENE 4.0 Spehia wymagania na oceng 3,5 oraz pot.raf.i wlasciwie dobraé¢ typ modelu
programowania do analizowanego zagadnienia.

NA OCENE 4.5 Spetnia wymagania na oceng 4,0 oraz potrafi szacowaé jakos¢ tworzonego
oprogramowania
Spelnia wymagania na ocene 4,5 oraz potrafi zidentyfikowa¢ elementy syntezy

NA OCENE 5.0 . : . o
niezbednej dla integralnosci tworzonego systemu
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EFEKT KSZTALCENIA 4

NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.
Zna zasady prowadzenia przedsiewziecia wytworczego oprogramowania i potrafi

NA OCENE 3.0 i . . . . .
wskazaé na wlasciwe narzedzia do wykorzystania na etapie analizy.

NA OCENE 3.5 Spehia Wymag.an.ia na oceng ?),0 oraz potrafi W},/korzystaé stosowne narzedzia
UML w procesie identyfikacji i analizy wymagan.

NA OCENE 4.0 Spelnia wymagania na’ocer%q 3,5 oraz potrafi wykorzysta¢ narzedzia BPMN
w modelowaniu procesé6w biznesowych.
Spelnia wymagania na ocene 4,0 oraz zna narzedzi pozwalajace na automatyzacje

NA OCENE 4.5 procesu wytworczego. Biegle postuguje sie metodykami wytwarzania
oprogramowania.

NA OCENE 5.0 Spelnia wymagania na ocene 3,0 oraz potrafi identyfikowaé¢ podstawowe problemy

k. zwigzane z prowadzeniem projektu informatycznego
EFEKT KSZTALCENIA 5

NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.

NA OCENE 3.0 Potrafi przeprowadzi¢ dekompozycje wybranego zagadnienia.

NA OCENE 3.5 Spelnia wymagania na ocene 3,0 oraz poﬁcraﬁ identyfikowac aspekty prawne
i spoteczne zdekomponowanych wymagan.

NA OCENE 4.0 Spehia wymagania n}a ocene 3,5 oraz potrafi przygotowaé odpowiednia,
specyfikacje wymaga.

NA OCENE 4.5 Spetnia Wymagania na oceng 4,0 oraz potrafi przeprowadzi¢ szacowanie kosztow
wytwarzania oprogramowania.

NA OCENE 5.0 Speln’la Wymagania na oceng 4,5 oraz potrafi estymowaé pracochtonnos$é¢ procesu
wytworczego oprogramowania.

EFEKT KSZTALCENIA 6

NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.

NA OCENE 3.0 Pot'raﬁ“zbudowac odpowiednie diagramy statyki i dynamiki projektowanej
aplikacji.

NA OCENE 3.5 Spelnia wymagania na ocene 3,0 oraz potrafi zbudowaé¢ odpowiednie diagramy
dla modelu strukturalnego.

NA OCENE 4.0 Spekia wymagania na ,OC(?HQ. 3,5 oraz potrafi podpia¢ do aplikacji proste systemy
bazodanowe i zarzadzaé nimi.
Spelnia wymagania na ocene 4,0 oraz potrafi implementowaé¢ do modelu

NA OCENE 4.5 zaawansowane technologie informatyczne pozwalajace na automatyczng realizacje

okreslonych funkcjonalnosci (frameworki)
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Spelnia wymagania na ocene 4,5 oraz wykazuje ogromna swobode

NA OCENE 5.0 w wykorzystywaniu wspolczesnych technologi informatycznych w modelowaniu
wymagan.
EFEKT KSZTALCENIA 7
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.
NA OCENE 3.0 Zna techniki szacowania kosztéw oprogramowania.
NA OCENE 3.5 Spelnia wymagania na oceng 3,0 oraz umie oszacowaé koszty i pracochlonnosé
oprogramowania.
NA OCENE 4.0 Spelnia wymagania na .OCQ{IQ. 3,5 oraz zna pod.s.tawowe. tecbnologle
programistyczne i mozliwoéci ich implementacji w projekcie.
NA OCENE 4.5 Spelnla wymagania Tla ocene 4,0 czraz potrafi w praktyce przeprowadzié¢ podzial
i agregacje poszczegdlnych moduléw systemu.
NA OCENE 5.0 Spehia Wym.agania na ocene 4,5 oraz potrafi zastosowa¢ model komponentowy
przy tworzeniu oprogramowania.
EFEKT KSZTALCENIA 8
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriow na ocene 3.0.
NA OCENE 3.0 Potrafi wskaza¢ na element zakonczenia wytwarzania oprogramowania.
NA OCENE 3.5 Spelnia wymagania na ocene 3,0 oraz potrafi przeprowadzi¢ wstepne testowanie
systemu.
NA OCENE 4.0 Spelnia wymagania na ocene 3,5 oraz potrafi przeprowadzi¢ zaawansowane
B4 testowanie zbudowanego systemu. Potrafi skonfigurowaé kolejne grupy testow.
NA OCENE 4.5 Spejlma%.wymagama na ocene 4,0 oraz potrafi ocenié efektywnosé¢ zrealizowanej
aplikacji.
Spelnia wymagania na ocene 3,0 oraz potrafi oceni¢ mozliwo$¢ zastosowanie
NA OCENE 5.0 . - . ..
nowszej, bardziej zaawansowanej technologii
EFEKT KSZTALCENIA 9
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.
NA OCENE 3.0 Wtasciwie przeprowadza dekompozycje na podstawie wywiadu z klientem
NA OCENE 3.5 Spekhia wymag.ania n)a oceng 3,0 oraz Potraﬁ przekaza¢ wymagania pracownikom
zespolu w formie wlasciwej specyfikacji.
NA OCENE 4.0 Spekhia Wymagania na oceng 3,5 oraz potrafi podzieli¢ model rzeczywistosci na
podsystemy realizowane przyrostowo lub w grupach.
NA OCENE 4.5 Spelnia wymagania na ocene 4,0 oraz potrafi wlasciwie zaplanowaé realizacje

poszczegdlnych etapoéw prac.
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Spelnia wymagania na ocene 4,5 oraz wtasciwa ocena roli etyki i profesjonalizmu

NA OCENE 5. Lo S .
OCENE 5.0 w realizacji przedsiewziecia projektowego.
EFEKT KSZTALCENIA 10
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.
Potrafi rozrézni¢ pomiedzy procesem spolecznym i procesem technicznym
NA OCENE 3.0 . . R . . .
i pokazuje zrozumienie réznic w wymaganiach stosowanych przy ich modelowaniu.
NA OCENE 3.5 Spelnia wymagania na f).cen(;’3,0 oraz potrafi wprowadzi¢ do takich proceséw
elementy ich aktualizacji do §rodowiska.
NA OCENE 4.0 Spelnia wymagania na ocene 3,5 oraz potrafi uwzgledni¢ w modelowaniu

przyzwyczajenia uzytkownikow.

Spelnia wymagania na ocene 4,0 oraz potrafi decydowaé jako Inzynier
NA OCENE 4.5 oprogramowania o elementach istotnych z punktu widzenia wykorzystywanych
narzedzi informatycznych

Spelnia wymagania na ocene 4,5 oraz wykazuje ogromne do$wiadczenie w pracy

NA OCENE 5. . . . . .
CENE 5.0 z klientami przy projektowaniu systeméw informatycznych

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-

EFEKT . CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
I1_wo1
FK1 1 Wod Celcl 10381 2 | W WEQW 3 Pl N1 N2 N3 F1 P2
I1_Wo05 ©
I1_Wo09 Cel 1 Cel 2 W2 W3 W6 P1
EK2 W10 Cel 3 P2 N1 N2 N3 F1 P1 P2
I1_W06
I1_W08
EK3 - Cel 2 Cel 3 W4 W5 W6 N1 N2 F1 P1 P2
1 wii
I1_Wi3
1 WO5 W4 W5 W6 W8
EK4 I1_Wo08 Cel 3 Cel 4 N1 N2 F1 P1 P2
W10 W9 P2 P3
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ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT DO SZCZEGOLO- CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
11_U06b Cel 3 Cel 4 W2 W3 W6 P2
EK5 I1_U09I1 U10 ec 156 b5 N1 N2 N3 F1 P2
I1_U22 ¢
I1_U0R Il UI2
I1_U13I1_U16 W3 W4 W5 P2
EK6 11_U20T1_U21 Cel 3 Cel 4 P3 N1 N2 F1 P1
I1_U23
W2 W3 W4 W6
11 1011 _U14
EKT7 U101 U Cel 2 Cel 3 P2 P3 P4 N1 N2 F1 P1
I1_U1711_U20 W5 W6 W7 W9
EKS8 I1_U2211_ U23 Cel 4 Cel 5 P4 P5 P6 N1 N2 N3 F1 P1
11 KO021I1 KO3
EK9 - i Cel 4 Cel 5 W7 W8 W9 P6 N1 N2 N3 F1
I1_Ko04
EK10 I1_KO05 I1_KO06 Cel 4 Cel 5 W7 W8 W9 P6 N1 N2 F1 P1 P2
11 WYKAZ LITERATURY
LITERATURA PODSTAWOWA
[2 | Sommerville J. — Inzynieria oprogramowania - klasyka informatyki, Warszawa, 2003, WNT

[3 | Steve McConnel — Kod doskonaty, Warszawa, 2010, Helion

[4 | Maciaszek L.A., Liong B.L. — Practical Software Engineering a Case Study Approach, Melbourn, 2005,
Pearson Education Limited

[5 ] Smiatek M. — Zrozumie¢ UML 2.0, Gliwice, 2005, Helion

[6 | Socha K. — Inzynieria Oprogramowania, Warszawa, 2010, WNT

[7 | Len Bass, Paul Clements, Rick Kazman — Architektura oprogramowania w praktyce, warszawa, 2011,

Helion

LITERATURA UZUPELNIAJACA

[1 | Brooks F.P. — Mityczny osobomiesigc, Warszawa, 2000, WNT

[2 | Hunt A., Thomas D. — Pragmatyczny programista - od czeladnika do mistrza, Warszawa, 2002, WNT
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13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowosé, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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