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Cel przedmiotu

* opanowanie wiedzy i umiejetnosci w zakresie $redniozaawansowanych aspektéw modelowania
wymagan, struktury, dynamiki oraz aspektéw wdrozeniowych systeméw informatycznych w oparciu o

jezyk UML i jego profile

»  przygotowanie do certyfikacji Object Management Grup (OMG) Certified UML Professional

Data wygenerowania:

17.01.2026 14:42

Strona 1z3




Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[liEL3_KO3] Potrafi pracowac¢ w
zespole, wspottworzy¢ go oraz
nim zarzadzaé; dostosowuje
swoje zachowania i sposéb
postepowania do roli w nim
odgrywanej; jest gotowy do brania
odpowiedzialnosci za zespot i
ponoszenia konsekwencji;
rozumie konieczno$¢
systematycznosci i konsekwenc;ji
w dziataniu; jest otwarty na innych
cztonkéw zespotu oraz krytyczny
wobec siebie.

- charakteryzuje sie umiejetnoscia
pracy w zespole,

- wykazuje odpowiedzialnos¢ za
catoksztatt projektu,

- jest zorientowany zadaniowo

[SK8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[liIEL3_UO04] Potrafi planowa¢,
projektowaé i programowaé
systemy informatyczne,
wspierajgce funkcjonowanie
podmiotéw

gospodarczych.

- specyfikuje wymagania
systemowe na kilka sposobow

- potrafi zidentyfikowac¢ przypadki
uzycia w danej dziedzinie
zastosowan i zsyntetyzowac je do
postaci modelu przypadkéw
uzycia,

- umiejetnie specyfikuje przypadki
uzycia z wykorzystaniem technik
semiformalnych,

- potrafi dobra¢ techniki
szczegotowe jezyka UML zgodnie
z charakterystykg realizowanego
projektu,

- modeluje interakcje w systemie z
wykorzystaniem zréznicowanych
technik diagramowych,

- potrafi zaproponowac
szkieletowy kod zrédiowy zgodnie
z sekwencjg interakcji, ujetg na
diagramie,

- potrafi wykorzysta¢ mechanizmy
narzedzia CASE w zakresie
generowania szkieletowego kodu
zrodtowego,

- potrafi opracowa¢ wybrane
artefakty jezyka UML na
podstawie kodu zrédiowego w
ramach inzynierii zwrotnej,

- umie modelowac¢ przeptywy
sekwencyjne i przeptywy danych
w systemie,

- potrafi opracowa¢ model danych
w systemie i dokonaé
szczegotowej specyfikacji
atrybutéw oraz operacji,

- konstruuje modele rozlokowania
i poprawnie przypisuje
komponenty do zaprojektowanych
weziow

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[liIEL3_UO03] Potrafi identyfikowac
instytucjonalno-prawne i
spoteczne ograniczenia
funkcjonowania struktur i instytuciji
ekonomicznych oraz
odzwierciedlaé je w modelowaniu,
prognozowaniu i optymalizacji.

- potrafi specyfikowaé ogdine
ograniczenia projektowe

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[liIEL3_KO02] Potrafi komunikowaé
sie z otoczeniem na tematy z
zakresu informatyki i ekonometrii
W miejscu pracy i poza nim,
przekazywac swojg wiedze oraz
dzieli¢ si¢ swoimi umiejetnosciami
za pomocg réznych srodkéw
przekazu.

- dyskutuje potrzeby
informatyczne firm i instytuciji, cele
i problemy w zespole
informatycznym ztozonym z
informatykow i przysztych
uzytkownikow

[SK8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[lIEL3_WO07] Ma zaawansowang
wiedze o normach etycznych
obowigzujgcych w biznesie,
dobrych praktykach jego
prowadzenia oraz regulacjach
prawnych w zakresie ochrony
wiasnosci intelektualnej. Ma
wiedze dotyczaca ryzyka i
odpowiedzialnosci zwigzanej z
informatyzacjg procesow
gospodarczych, zna zasady
netykiety.

- omawia wiodgce metodyki
projektowe i ryzyka wynikajgce z
zastosowania poszczegolnych z
nich

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny
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Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposob weryfikacji i oceny efektu

[liIEL3_KO01] Rozumie potrzebe
ustawicznego uzupetniania i
pogtebiania nabytej wiedzy; jest
otwarty na nowe idee i metody
nauczania.

- zachowuje otwarto$¢ na nowe
rozwigzania i technologie
informatyczne

[SK8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[liIEL3_WO04] Zna zaawansowane
metody matematyczne,
statystyczne, ekonometryczne
oraz informatyczne umozliwiajgce
pozyskiwanie, przetwarzanie i
analize danych
odzwierciedlajgcych
funkcjonowanie i wzrost
gospodarki narodowej i jej
sktadowych oraz zjawisk i
procesow zachodzacych w ich
otoczeniu.

- potrafi wymienic i opisa¢
zastosowanie poszczegoinych
diagramoéw jezyka UML

- definiuje kategorie modelowania
diagramoéw sktadowych jezyka
UML,

- omawia techniki specyfikacji
przypadkéw uzycia,

- wyjasnia zasadnosé
zastosowania poszczegoinych
rodzajow diagraméw dynamiki
jezyka UML celem modelowania
przypadkéw uzycia w projekcie
informatycznym zgodnie ze
specyfikg tych przypadkow

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

Tresci przedmiotu

A. Problematyka wyktadu:

Inzynieria wymagan
Przypadki uzycia

Diagramy czynnosci

Maszyny stanowe
Komponenty i rozlokowanie

B. Problematyka laboratorium:

Praca w metodyce Scrum

Dokument SWS

Model wymagan SysML
DPU i scenariusze
Diagramy sekwencji
Diagramy komunikacji
Diagramy czynnosci
Diagramy klas

Maszyny stanowe
Komponenty i rozlokowanie

Metodyki i cykle zycia systemu
Techniki fazy planowania systemu

*  Modelowanie interakcji w UML
*  Modelowanie struktury systemu

Dokument zatozen wstepnych

Szkieletowy kod zrodtowy i transformacje

Integracja, kontrola spéjnosci, zaawansowane funkcjonalnosci narzedzia

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Mechanika relacyjnych baz danych, paradygmat programowania i projektowania obiektowego,
implementacja operaciji, Srodowiska programowania konsolowego i webowego

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

egzamin

51.0%

40.0%

zespotowy projekt zaliczeniowy

51.0%

60.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

*  Wrycza S., Marcinkowski B., Wyrzykowski K. (2006); Jezyk UML
2.0 w modelowaniu systeméw informatycznych; Helion

*  Wrycza S., Marcinkowski B., Wyrzykowski K. (2012); UML 2.x.
Cwiczenia zaawansowane; Helion

*  Materiaty multimedialne na Portalu Edukacyjnym Uczelni

Uzupetniajaca lista lektur

*  Object Management Group (2017); Unified Modeling Language
Version 2.5.1; https://www.omg.org/spec/UML/2.5.1

*  Sparx Systems (2022); Enterprise Architect User Guide; https://
sparxsystems.com/enterprise _architect user_guide

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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