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1. Informacje podstawowe

Cykl ksztatcenia (nabér)
2025/26

Kod przedmiotu
05ISTS.DI1.0240.25

Jezyki wyktadowe
polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
Przedmioty kierunkowe

Brak wymagan wstepnych
Brak przedmiotéw wprowadzajacych

Damian Szczegielniak

Forma zaliczenia
Zaliczenie na ocene

Forma prowadzenia i godziny zajec

Wyktad: 30
Cwiczenia laboratoryjne: 30

2. Efekty uczenia sie dla przedmiotu
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Kod Opis efektow uczenia sie
Wiedza:
W1 ma poszerzong i pogtebiong wiedze w zakresie

inzynierii oprogramowania, w tym
harmonogramowania zadan i jezykéw modelowania

Umiejetnosci:

ul potrafi postuzy¢ sie odpowiednimi srodowiskami
i narzedziami programistycznymi do projektowania,
realizacji i testowania aplikacji w réznych jezykach
programowania

u2 potrafi pracowac indywidualnie i w zespole; umie
oszacowac czas potrzebny na realizacje zleconego
zadania; potrafi opracowac i zrealizowad
harmonogram prac zapewniajacy dotrzymanie
termindw; potrafi oceni¢ ryzyka zwigzane
z komunikacjg i pracg w Srodowisku wielokulturowym

Kompetencje spoteczne:

K1 ma $wiadomos¢ waznosci i rozumie pozatechniczne
aspekty i skutki dziatalnosci inzyniera informatyka
i zwigzana z tym odpowiedzialnos¢ za podejmowane
decyzje; potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety
stuzace realizacji okreslonego zadania

K2 ma $wiadomos$¢ odpowiedzialnosci za prace wtasna
oraz gotowos¢ podporzgdkowania sie zasadom pracy
w zespole i ponoszenia odpowiedzialnosci za wspdlnie
realizowane zadania

Odniesienie
do kierunkowych
efektow uczenia sie

IST_02_K_W05,
IST_02_K_W06,
IST_02_K_ W13
IST_02_K_U02

IST_02_K_U09

IST_02_K_K02

IST_02_K_K04

3. Tresci programowe
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Odniesienie
do charakterystyk
PRK
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P7S_UW._inz P7S_UW

P75S_UK

P7S_KO

P7S_KO
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Lp.

Tresci programowe Formy zajec

Przedstawienie procesu efektywnego wytwarzania Wyktad
oprogramowania wykorzystujgcego zbiér wybranych
metodyk okres$lanych jako zwinne (ang. Agile
Methodologies) z naciskiem na zapewnienie wysokiej
jakosci oprogramowania i obnizenie kosztéw jego
wytwarzania, a takze minimalizacje ryzyka
niepowodzenia przedsiewzie¢ informatycznych.

W trakcie wyktadu omawiane sg réwniez stosowane
przez zespoty sprawdzone techniki i narzedzia
programistyczne pozwalajgce usprawni¢ proces
wytwarzania oprogramowania o wysokiej jakosci.
Zakres tematyczny wyktadéw:

1. manifest programowania zwinnego i jego
zatozenia,

2. dobre praktyki w tworzeniu oprogramowania
(zasady projektowania obiektowego, wyszukiwanie
antywzorcéw, korzystanie z diagraméw UML,
stosowanie wzorcéw projektowych),

3. refaktoryzacja kodu,

4. wytwarzanie oprogramowania wykorzystujgce
elementy metodyk zwinnych m.in. XP (ang. Extreme
Programming), Scrum oraz Scrumban,

5. narzedzia usprawniajace proces budowania
aplikacji,

6. mozliwosci narzedzi kontroli wersji i sposoby ich
praktycznego zastosowania w projektach
wymagajgcych pracy zespotowej,

7. weryfikacja poprawnosci tworzonego
oprogramowania za pomoca testéw automatycznych,
programowanie sterowane testami (ang. Test Driven
Development), cechy testéw wysokiej jakosci,

8. metody doskonalenia proceséw budowania
oprogramowania stosowane przez zespoty zwinne -
podejscia Lean oraz Kanban.
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Lp.

Tresci programowe Formy zajec

Cwiczenia laboratoryjne polegaja na rozwigzywaniu Cwiczenia laboratoryjne
przygotowanych przez prowadzacego zadan
programistycznych zgodnie z zasadami i standardami
postepowania powszechnie stosowanymi w
metodykach zwinnych.

Zbiér zadan jest tak dobrany, aby pozwalat na
praktyczne wykorzystanie niezawodnych technik i
narzedzi programistycznych omawianych w trakcie
wyktadu.

Realizowane w ramach zaje¢ laboratoryjnych zadania
stuza przyrostowemu, iteracyjnemu budowaniu
aplikacji webowej, a takze pozwalajg studentom
wyciggac wnioski i spostrzezenia na temat celowosci i
korzysci zastosowania zwinnego podejscia w
projektowaniu i tworzeniu oprogramowania.
Cwiczenia laboratoryjne obejmuja m.in.:

1. Okreslanie wymagan funkcjonalnych i
niefunkcjonalnych za pomoca tzw. historyjek
uzytkownika (tworzenie tzw. rejestru produktu).

2. Uszczegdtawianie wybranych wymagan, a takze
tworzenie na ich podstawie zadanh czastkowych i
szacowanie czasu ich realizacji (tworzenie tzw.
rejestru sprintu).

3. Podziat i realizacja zadanh sktadajacych sie na
zaplanowane do utworzenia w najblizszej iteracji
funkcji oprogramowania.

4. Rezultatem kohcowym iteracyjnego i przyrostowego
budowania oprogramowania w trakcie zajec¢
laboratoryjnych ma by¢ aplikacja webowa, do ktérej
utworzenie niezbedne bedzie m.in.:

— Korzystanie ze zdalnego repozytorium kodu
Zrédtowego.

— Wykorzystanie narzedzi Gradle lub Maven do
budowania aplikacji.

— Konfiguracja i podtaczenie mechanizmu rejestracji
np. Logback z SLF4J.

— Realizacja warstwy dostepu do danych za pomoca
frameworkéw Hibernate i Spring. W zadaniu poruszane
sg zagadnienia zwigzane z mapowaniem obiektowo-
relacyjnym, transakcjami bazodanowymi, adnotacjami
JPA, jezykiem JPQL, a takze stronicowaniem wynikéw.
— Implementacja ustugi typu REST (z wykorzystaniem
frameworku Spring, bazy danych PostgreSQL oraz
serwera Apache Tomcat) i front-endu z niej
korzystajacego, opartego np. na springowych
rozwigzaniach - Thymeleaf oraz RestTemplate lub
WebClient. Opcjonalnie do stworzenia front-endu
aplikacji mozna uzy¢ frameworku Angular lub
biblioteki React.

— Implementacja mechanizmu walidacji danych, a
takze przechwytywanie i obstuga btedéw.

— Zabezpieczenie danych i aplikacji przed
niepozadanym dostepem.

— Utworzenie odrebnych uprawnien dla uzytkownikéw
aplikacji.

— Implementacja testéw automatycznych (m.in. z
wykorzystaniem JUnit5, Mockito i MockMVC),
programowanie sterowane testami.
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4. Metody prowadzenia zaje¢, weryfikacji efektow uczenia sie i warunki zaliczenia

Forma zajed

Wyktad

Cwiczenia laboratoryjne

Efekt
uczenia
sie dla
przedmiot
u

W1
ul
u2
K1

K2

Literatura podstawowa

uewnNhE

Literatura uzupetniajaca

Metody prowadzenia zajec:

Wyktad, Cwiczenia laboratoryjne, Projekt

Metody (sposoby) weryfikacji: Udziat:
Kolokwium 100%
Warunki zaliczenia przedmiotu:

Warunkiem zaliczenia jest uzyskanie minimum 51% zaktadanych efektow uczenia sie
zgodnie z §22 Regulaminu Studiéw PBS (ocena z kolokwium)

Metody prowadzenia zajec:

Cwiczenia laboratoryjne

Metody (sposoby) weryfikacji: Udziat:
Sprawozdanie 100%
Warunki zaliczenia przedmiotu:

Warunkiem zaliczenia jest uzyskanie minimum 51% zaktadanych efektow uczenia sig
zgodnie z §22 Regulaminu Studiéw PBS (Srednia arytmetyczna ze sprawozdan)

Metody (sposoby) weryfikacji

Kolokwium Sprawozdanie
X
X
X
X
X

5. Literatura

Stellman A., Greene J. 2015. Agile. Przewodnik po zwinnych metodykach programowania, Helion

Rubin K.S. 2013. Scrum. Praktyczny przewodnik po najpopularniejszej metodyce Agile. Helion

Martin R.C. 2015. Zwinne wytwarzanie oprogramowania. Najlepsze zasady, wzorce i praktyki, Helion

Martin R.C. 2018. Czysta architektura. Struktura i design oprogramowania. Przewodnik dla profesjonalistéw. Helion
Walls C. 2019. Spring w akcji. Wydanie V, Helion

1. Pilone D., Miles R. 2008. Head First Software Development. Edycja polska. Helion

2. Freeman E., Freeman E., Bates B., Sierra K. 2005. Head First Design Patterns. Edycja polska, Helion
3. John Ferguson Smart J.F. 2009. Java. Praktyczne narzedzia, Helion

4. Schildt H. 2023. Java. Kompendium programisty. Wydanie XII, Helion
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6. Naktad pracy studenta - bilans godzin i punktéw ECTS

Aktywnos¢ studenta

Zajecia prowadzone

z bezposrednim udziatem
nauczyciela akademickiego
lub innych os6b
prowadzacych zajecia

Wyktad

Cwiczenia laboratoryjne

Przygotowanie do zaje¢
Studiowanie literatury
Praca wtasna studenta Konsultacje
Przygotowanie do zaliczenia
Przygotowanie sprawozdania
taczny naktad pracy studenta
Liczba punktéow ECTS

* Godzina (dydaktyczna) oznacza 45 minut

Wygenerowano: 2025-10-26 17:59

Obcigzenie
studenta
Liczba godzin

30

30

20
13
2
10
15
120
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