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Karta (sylabus) modułu/przedmiotu
INFORMATYKA
Studia stacjonarne I stopnia
	Przedmiot: 
	Praktyka wytwarzania oprogramowania

	Rodzaj przedmiotu:
	Obieralny

	Kod przedmiotu:
	IIS7.IT.8

	Rok: 
	4

	Semestr:
	VII

	Forma studiów:
	Studia stacjonarne

	Rodzaj zajęć i liczba godzin w semestrze:
	60

	Wykład
	30

	Laboratorium
	30

	Liczba punktów ECTS:
	3

	Sposób zaliczenia:
	Zaliczenie

	Język wykładowy:
	Język polski



	Cele przedmiotu

	C1
	Zapoznanie z zasadami zwinnego programowania.

	C2
	Zapoznanie z zasadami tworzenia dokumentacji.

	 C3
	Zapoznanie z metodami testowania oprogramowania.



	Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych kompetencji

	1
	Programowanie strukturalne i obiektowe.

	2
	Język angielski – stopień podstawowy.

	3
	Podstawowe umiejętności korzystania z dowolnego współczesnego środowiska programistycznego np. NetBeans



	Efekty uczenia się

	
	W zakresie wiedzy:

	EK 1
	Ma podstawową wiedzę o zasadach zwinnego programowania.

	EK 2
	Ma podstawową wiedzę o zasadach tworzenia dokumentacji oprogramowania.

	EK 3
	Zna wybrane systemy kontroli wersji oprogramowania.

	
	W zakresie umiejętności:

	EK 4
	Potrafi wyszukiwać niezbędne informacje w literaturze, także w języku angielskim.

	EK 5
	Potrafi wykorzystywać wzorce projektowe.

	EK 6
	Potrafi wytwarzać dokumentację oprogramowania.

	EK 7
	Potrafi przeprowadzać testy oprogramowania.

	
	W zakresie kompetencji społecznych:

	EK 8
	Potrafi podejmować odpowiedzialne decyzje projektowe, również w obszarze pozatechnicznym.

	EK 9
	Potrafi współpracować w grupie ustalając priorytety i przydział obowiązków w ramach projektu zespołowego.



	Treści programowe przedmiotu

	Forma zajęć – wykłady

	
	Treści programowe

	W1
	Wprowadzenie do przedmiotu. Specyfikacja wymagań.

	W2
	Wprowadzenie do metod zwinnego wytwarzania oprogramowania.

	W3
	Praktyki zwinnego wytwarzania oprogramowania.

	W4
	Przegląd technik programowania ekstremalnego.

	W5
	Projektowanie zwinne.

	W6
	Omówienie wybranych wzorców projektowych.

	W7
	Zasady tworzenia dokumentacji oprogramowania.

	W8
	Kontrola wersji oprogramowania – porównanie systemów.

	W9
	Systemy kontroli wersji na przykładzie GIT.

	W10
	Zaawansowane techniki kontroli wersji w GIT.

	W11
	Zasady testowania oprogramowania.

	W12
	Testowanie manualne i narzędzia wsparcia testera. 

	W13
	Automatyzacja testów.

	W14
	Tworzenie pakietów instalacyjnych.

	W15
	Dystrybucja oprogramowania. Zaliczenie.

	Forma zajęć – laboratoria

	
	Treści programowe

	L1
	Podstawy obsługi systemu kontroli wersji na przykładzie systemu Git lub alternatywnego.

	L2
	Wybrane zaawansowane możliwości systemu kontroli wersji.

	L3
	Wybrane zaawansowane możliwości współczesnego zintegrowanego środowiska programistycznego na przykładzie NetBeans lub alternatywnego.

	L4
	Podstawowe strategie organizacji kodu w języku Java lub podobnym.

	L5
	Wybrane zaawansowane strategie organizacji kodu w języku Java lub podobnym. Tworzenie wersji dystrybucyjnych i konserwacja oprogramowania.

	L6
	Metody tworzenia dokumentacji w języku Java lub podobnym.

	L7
	Podstawy obsługi programu automatyzującego budowę oprogramowania na przykładzie programu Maven lub alternatywnego.

	L8
	Wybrane zaawansowane możliwości programu automatyzującego budowę oprogramowania. Wydanie tematów projektów zespołowych.

	L9
	Podstawowe wzorce projektowe w języku Java lub podobnym.

	L10
	Wybrane zaawansowane wzorce projektowe w języku Java lub podobnym.

	L11
	Zastosowanie środowiska zintegrowanego do testowania oprogramowania na przykładzie NetBeans lub alternatywnego.

	L12
	Tworzenie podstawowych testów jednostkowych z zastosowaniem frameworku JUnit lub podobnego.

	L13
	Tworzenie zaawansowanych testów jednostkowych.

	L14
	Zaliczenie przedmiotu: kolokwium zaliczeniowe.

	L15
	Zaliczenie przedmiotu: prezentacja projektów zespołowych. Omówienie wyników kolokwium zaliczeniowego.



	Metody dydaktyczne

	1
	Wykład – prezentacja materiału wykładowego połączona z ilustracją przykładowych metod, technik i narzędzi.

	2
	Laboratorium – indywidualne i grupowe tworzenie przykładowych programów, ich uruchamianie oraz testowanie.



	Metody i kryteria oceny

	Symbol metody oceny
	Opis metody oceny
	Próg zaliczeniowy

	O1
	Laboratorium –  frekwencja i kreatywność na zajęciach
	80%

	O2
	Laboratorium – kolokwium
	60%

	O3
	Laboratorium – oddanie zadań zespołowych
	60%

	O4
	Wykład – zaliczenie
	60%



	Literatura podstawowa 

	1
	Martin, R. C., & Martin, M. (2008). Agile: programowanie zwinne: zasady, wzorce i praktyki zwinnego wytwarzania oprogramowania w C#. Helion.

	2
	Gajda, W. (2013). Git. Rozproszony system kontroli wersji. Helion.

	3
	Patton, R. J. (2002). Testowanie oprogramowania. Mikom.

	4
	Copers, J. (2009). Software Engineering Best Practices: Lessons from Successful Projects in the Top Companies. McGraw-Hill.

	Literatura uzupełniająca

	1
	Abrahamsson, P., Salo, O., Ronkainen, J., & Warsta, J. (2017). Agile software development methods: Review and analysis. arXiv preprint arXiv:1709.08439.

	2
	Smart, J. F. (2009), Java. Praktyczne Narzędzia, Helion.
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	Obciążenie pracą studenta

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie  aktywności

	Godziny kontaktowe z wykładowcą, w tym:
	60

	Wykład
	30

	Laboratorium
	30

	Praca własna studenta, w tym:
	15

	Przygotowanie projektu zespołowego
	8

	Samodzielne przygotowanie do zaliczenia wykładu
	7

	Łączny czas pracy studenta
	75

	Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu
	3



	Macierz efektów uczenia się

	Efekt 
uczenia się
	Odniesienie danego efektu uczenia się do efektów zdefiniowanych dla kierunku studiów
	Cele 
przedmiotu
	Treści 
programowe
	Metody dydaktyczne
	Metody oceny

	EK 1
	I1A_W07, I1A_W16, I1A_W23
	C1
	W2 – W5;
L1 – L10
	1, 2
	O1, O4

	EK 2
	I1A_W16, I1A_W20
	C2
	W7 – W10;
L4 – L6
	1, 2
	O2, O3, O4

	EK 3
	I1A_W04, I1A_W16, I1A_W20
	C3
	W11 – W13;
L1 – L2
	1, 2
	O2, O3, O4

	EK 4
	I1A_U01, I1A_U06,   I1A_U08
	C1 – C3
	L3, L5, L8, L10
	2
	O1, O2, O3

	EK 5
	I1A_U08, I1A_U11, I1A_U15, I1A_U16
	C1
	W6; L9, L10
	1, 2
	O2, O3, O4

	EK 6
	I1A_U02, I1A_U08
	C2
	L6, L15
	2
	O2, O3

	EK 7
	I1A_U05, I1A_U08, I1A_U13, I1A_U17
	C3
	L11 – L13
	2
	O2, O3

	EK 8
	I1A_K01
	C1 – C3
	L2, L5, L9, L10, L13
	2
	O1, O2, O3

	EK 9
	[bookmark: __DdeLink__10851_4048357590]I1A_K02, I1A_K03
	C1 – C3
	L8, L15
	2
	O3



	Autor programu:
	dr Adam Kiersztyn
dr inż. Tomasz Nowicki

	Adres e-mail:
	a.kiersztyn@pollub.pl; t.nowicki@pollub.pl

	Jednostka organizacyjna:
	Instytut Informatyki



[image: E:\Moje dokumenty\Projekty\2019\PROJEKT - ZINTEGROWANY PROGRAM ROZWOJU POLITECHNIKI LUBELSKIEJ\druki\logo\logosy\banner_projekt_bw.png]3     

image1.png
Zintegrowany
Program
Rozwoju
Politechniki
Lubelskiej -

czesc druga




image2.png
Fundusze
Europejskie

Wiedza Edukacja Rozwdj

Unia Europejska

Europejski Fundusz Spoteczny

* K

* ek

*





