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KARTA PRZEDMIOTU

1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Wzorce projektowe i architektura aplikacji  

	Rocznik studiów
	2020/2021

	Kolegium
	Informatyki Stosowanej

	Kierunek studiów
	Informatyka

	Poziom kształcenia 
	Studia drugiego stopnia

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	Inżynieria produkcji oprogramowania

	Osoba odpowiedzialna
	dr inż. Leszek Puzio




2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Brak




3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Uświadomienie studentowi, że podczas projektowania systemu można zastosować takie mechanizmy, które pozwalają uzyskać architekturę jednocześnie elastyczną, skalowalną i przejrzystą.

	C2
	Zapoznanie z katalogiem wzorców projektowych w odniesieniu do wzorców kreacyjnych, strukturalnych i czynnościowych.

	C3
	Nabycie właściwych umiejętności i kompetencji dotyczących kontekstowego rozwiązywania problemów w zakresie umiejętnego posługiwania się wzorcami projektowymi  w konstruowanych rozwiązaniach i modelach systemów informatycznych.



3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje społeczne, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów uczenia się dla kierunku

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie WIEDZY 

	P_W01
	Opisać metodykę projektowania złożonych systemów informatycznych, z uwzględnieniem fazy określenia wymagań, specyfikacji i testowania aplikacji, potrafi wyjaśnić zależności między komponentami systemu.
	K_W05

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI 

	P_U01
	Wykonać projekt systemu informatycznego z uwzględnieniem fazy określenia wymagań, specyfikacji, implementacji i testowania aplikacji, potrafi zastosować w projekcie wzorce projektowe.
	K_U02, K_U06

	P_U02
	Wykonać projekt systemu informatycznego do zadanej specyfikacji z zastosowaniem właściwie dobranych wzorców projektowych.
	K_U06, K_W03

	P_U03
	Wykonać implementację zgodnie z zadanym projektem systemu informatycznego z zastosowaniem wzorców projektowych.
	K_U06

	P_U04
	Ocenić i porównać rozwiązania projektowe oprogramowania  w zastosowaniach pozainformatycznych oraz jego procesy wytwarzania, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne.
	K_U07, K_U17, K_U09

	P_U05
	Sformułować specyfikację projektową z uwzględnieniem z uwzględnieniem aspektów prawnych, w tym ochrony własności intelektualnej, oraz innych aspektów pozatechnicznych, takich jak aspekty społeczne i ekonomiczne.
	K_U09




3.3. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	
	
	
	30
	
	30
	
	5



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	
	
	
	26
	
	20
	
	5




3.4. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Ćwiczeniowa – ćwiczenia laboratoryjne przy komputerze

	Projekt
	Projektowa – realizacja dziedzinowego zadania projektowego




3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	L1
	Wzorce projektowe konstrukcyjne - koncepcja i  przykładowa implementacja rozwiązania kontekstowego problemu projektowego, rozwiązywanie zadań problemowych związanych z  tworzeniem, inicjalizacją i konfiguracja obiektów oraz klas architektury softwareowej.

	L2
	Wzorce projektowe strukturalne - koncepcja i  przykładowa implementacja rozwiązania kontekstowego problemu projektowego, rozwiązywanie zadań problemowych z zastosowaniem rozwiązań struktury powiązanych ze sobą obiektów.

	L3
	Wzorce projektowe czynnościowe - koncepcja i  przykładowa implementacja rozwiązania kontekstowego problemu projektowego, rozwiązywanie zadań problemowych z zastosowaniem architektury rozwiązań w zakresie zachowania i odpowiedzialności współpracujących ze sobą obiektów.



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	
	

	P1
	Praktyczna implementacja modelu podstawowego zadanego systemu informatycznego i zapewnienie jego elastyczności przy wykorzystaniu odpowiednio dobranego wzorca projektowego.




3.6. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_W01
	C1
	L1, L2, L2, P1

	P_U01
	C1,C2,C3
	P1

	P_U02
	C2,C3
	L1-L3,P1

	P_U03
	C2,C3
	L1-L3,P1

	P_U04
	C2,C3
	L1-L3

	P_U05
	C1,C3
	P1




3.7. Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Efekt 
uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_W01
	Kolokwium – Zadanie problemowe
	Laboratorium

	P_U01
	Zadanie projektowe
	Projekt

	P_U02
	Kolokwium – Zadanie problemowe 
	Laboratorium

	P_U03
	Kolokwium – Zadanie problemowe 
	Laboratorium

	P_U04
	Kolokwium – Zadanie problemowe 
	Laboratorium

	P_U05
	Zadanie projektowe
	Projekt




3.8. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_W01
	zaproponować właściwą problemowi metodykę projektowania złożonych systemów informatycznych, z uwzględnieniem fazy określenia wymagań, specyfikacji, implementacji i testowania aplikacji, potrafi wyjaśnić zależności między komponentami systemu.
	zaproponować właściwą problemowi metodykę projektowania złożonych systemów informatycznych, z uwzględnieniem fazy określenia wymagań, specyfikacji, implementacji i testowania aplikacji, potrafi wyjaśnić zależności między komponentami systemu.
	zaproponować dwie właściwe problemowi metodyki projektowania złożonych systemów informatycznych, z uwzględnieniem fazy określenia wymagań, specyfikacji, implementacji i testowania aplikacji, wady i zalety tych metodyk, potrafi wyjaśnić zależności między komponentami systemu.
	zaproponować więcej niż dwie właściwe problemowi metodyki projektowania złożonych systemów informatycznych, z uwzględnieniem fazy określenia wymagań, specyfikacji, implementacji i testowania aplikacji, wady i zalety tych metodyk, potrafi wyjaśnić zależności między komponentami systemu.

	P_U01
	wykonać projektu systemu informatycznego z uwzględnieniem fazy określenia wymagań, specyfikacji, implementacji i testowania aplikacji, nie potrafi zastosować w projekcie ani jednego wzorca projektowego
	wykonać projekt systemu informatycznego z uwzględnieniem fazy określenia wymagań, specyfikacji, implementacji i testowania aplikacji, potrafi zastosować w projekcie wzorzec projektowy
	wykonać projekt systemu informatycznego z uwzględnieniem fazy określenia wymagań, specyfikacji, implementacji i testowania aplikacji, potrafi zastosować w projekcie co najmniej dwa wzorce projektowe
	wykonać projekt systemu informatycznego z uwzględnieniem fazy określenia wymagań, specyfikacji, implementacji i testowania aplikacji, potrafi zastosować w projekcie co najmniej dwa wzorce projektowe, a także uzasadnić przyjęte rozwiązania projektowe oraz wskazać możliwości rozwiązań alternatywnych

	P_U02
	wykonać projektu systemu informatycznego do zadanej specyfikacji lub nie potrafi zastosować w projekcie ani jednego wzorca projektowego
	wykonać projekt systemu informatycznego do zadanej specyfikacji, potrafi zastosować w projekcie wzorzec projektowy
	wykonać projekt systemu informatycznego do zadanej specyfikacji, potrafi zastosować w projekcie co najmniej dwa wzorce projektowe
	wykonać projekt systemu informatycznego do zadanej specyfikacji, potrafi zastosować w projekcie co najmniej dwa wzorce projektowe, a także uzasadnić przyjęte rozwiązania projektowe oraz wskazać możliwości rozwiązań alternatywnych

	P_U03
	wykonać implementacji do zadanego projektu systemu z zastosowaniem wzorca projektowego
	wykonać implementację do zadanego projektu systemu z zastosowaniem wzorca projektowego
	wykonać implementację do zadanego projektu systemu z zastosowaniem co najmniej dwóch wzorców projektowych
	wykonać implementację do zadanego projektu systemu z zastosowaniem co najmniej dwóch wzorców projektowych, a także uzasadnić przyjęte rozwiązania projektowe oraz wskazać możliwości rozwiązań alternatywnych

	P_U04
	dla zadanego oprogramowania  w zastosowaniach pozainformatycznych - ocenić i porównać rozwiązania projektowego oprogramowania oraz jego procesów wytwarzania, ze względu na zadane kryterium pracochłonności
	dla zadanego oprogramowania  w zastosowaniach pozainformatycznych - ocenić i porównać rozwiązania projektowe oprogramowania oraz jego procesy wytwarzania, ze względu na zadane kryterium pracochłonności 
	dla zadanego oprogramowania  w zastosowaniach pozainformatycznych - ocenić i porównać rozwiązania projektowe oprogramowania oraz jego procesy wytwarzania, ze względu na zadane kryterium pracochłonności i złożoności obliczeniowej
	dla zadanego oprogramowania  w zastosowaniach pozainformatycznych - ocenić i porównać rozwiązania projektowe oprogramowania oraz jego procesy wytwarzania, ze względu na zadane kryterium pracochłonności i złożoności obliczeniowej, potrafi zaproponować inne własne rozwiązanie

	P_U05
	sformułować specyfikacji projektowej do podanych wymagań
	sformułować specyfikację projektową do podanych wymagań
	sformułować specyfikację projektową z uwzględnieniem z uwzględnieniem aspektów prawnych, w tym ochrony własności intelektualnej,
	sformułować specyfikację projektową z uwzględnieniem z uwzględnieniem aspektów prawnych, w tym ochrony własności intelektualnej, oraz innych aspektów pozatechnicznych, takich jak aspekty społeczne i ekonomiczne




3.9. Literatura
	Literatura podstawowa

	Krzysztof Sacha, Inżynieria oprogramowania, PWN, Warszawa, 2014 lub nowsze

	Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides: Wzorce projektowe : elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego użytku, Helion, Gliwice, 2005 lub nowsze.

	Alan Shalloway, James Trott, Projektowanie zorientowane obiektowo. Wzorce projektowe, Helion, Gliwice, 2005 lub nowsze.

	Martin Fowler, David Rice, Mathew Foemmel, Edward Hieatt, Robert Mee, Rendt Stafford, Architektura systemów zarządzania przedsiębiorstwem: wzorce projektowe, Helion, Gliwice, 2005 lub nowsze.

	Michael Kircher, Prashant Jain, Zarządzanie zasobami: wzorce projektowe, Helion, Gliwice, 2006 lub nowsze.



	Literatura uzupełniająca

	Martin Fowler, Kent Beck, Refaktoryzacja: ulepszanie struktury istniejącego kodu, Helion, Gliwice, 2011 lub nowsze.

	Joshua Kerievsky, Refaktoryzacja wzorców projektowych, Helion, Gliwice, 2005 lub nowsze.

	Allen Holub, Wzorce projektowe: analiza kodu sposobem na ich poznanie, Helion, Gliwice 2005 lub nowsze.

	Martin Fowler, Catalog of Patterns of Enterprise Application Architecture, http://martinfowler.com/eaaCatalog/

	Deepak Alur, John Crupi, Dan Malks, Core J2EE: wzorce projektowe: najlepsze praktyki i strategie projektowania, Helion, Gliwice, 2003 lub nowsze.

	Hohpe G., Woolf B., Enterprise Integration Patterns. Designing, Building and Deploying Messaging Solutions, Addison-Wesley, 2004 lub nowsze.





4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS

	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w C/L (UB)
	30
	26

	Konsultacje do C/L (UB)
	12
	5

	Samodzielne przygotowanie się do C/L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	18
	29

	Udział w i konsultacje do PS/PN/eL (UB)
	30
	20

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS/PN/eL
	45
	55

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	135
	135

	Punkty ECTS za przedmiot
	5
	5

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	3
	2

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	5
	5
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