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OPIS KOLEGUJA

Ciljevi kolegija

Cilj kolegija jest razviti kod studenata temeljne vjestine i znanja potrebna za uspjesno planiranje, dizajniranje,

razvoj i odrzavanje softverskih projekata. Studenti ¢e nauciti kako analizirati korisnicke zahtjeve, osmisljavati

arhitekturu softvera, odabrati i primijeniti odgovaraju¢e metode i alate za razvoj softvera, te kako procjenjivati

i upravljati resursima i vremenom potrebnim za realizaciju projekata. Osim toga, fokus ¢e biti na razumijevanju

i primjeni agilnih metoda u planiranju i upravljanju softverskim projektima. Kolegij ¢e takoder pokriti teme

vezane za specifikaciju softvera, ukljucujuci izradu funkcionalnih specifikacija, UML dijagrama i dokumentacije,

s ciljem pripreme studenata za rjeSavanje stvarnih izazova u razvoju softvera.

Uvjeti za upis kolegija

Jednaki uvjetima za pristupanje stjecanju kvalifikacije.

Ocekivani ishodi u€enja za kolegij

Skupovi ishoda ucenja Ishodi ucenja
" Samostalno izraditi dokument specifikacije funkcionalnosti na
Priprema i planiranje temelju prikupljenih i rangiranih korisnickih zahtjeva.
Siul projekta 12 | Osmisliti dizajn aplikacije prema zadanoj arhitekturi.
3 Osmisliti programerske zadatke na temelju korisnickih zahtjeva i
preporuciti njihovu raspodjelu po iteracijama projekta.
" Kategorizirati ponudene karakteristike s obzirom na uloge,
ceremonije ili artefakte u odabranom agilnom procesnom okviru.
Agilni razvoj programskih Osmisliti nacin pracenja projekta na osnovu karakteristika
slu2 rjeenja 15 R,
organizacije ili radne grupe.
16 Izradunati procjenu opsega softverskog izdanja u agilnom
planiranju i procjenjivanju.
Oblikovanje, 7 Izraditi specifikaciju softverskog sustava sukladno korisnickim
implementacija i zahtjevima.
Siu3 ispitivanje programske Izraditi odgovarajuc¢i UML dijagram za specifi¢ni aspekt primjene
potpore I8 | komponente u softverskom sustavu.

Sadrzaj kolegija




1. 1zrada dokumenta specifikacije funkcionalnosti (11)

Tehnike prikupljanja korisnickih zahtjeva: Metode intervjua, anketa, i fokus grupa. Strukturiranje i rangiranje
zahtjeva: Prioritizacija zahtjeva i utvrdivanje klju¢nih funkcionalnosti. Pisanje i validacija specifikacije.
Formatiranje dokumenta i tehnike provjere valjanosti specifikacije.

2. Dizajniranje Aplikacije i Arhitekture (12)

Principi Dizajna Softvera: SOLID principi i dizajnerski obrasci. Arhitektonski Stilovi i Obrasci: Mikroservisi,
monolitna arhitektura, i slojeviti dizajn. Alati za dizajniranje aplikacija. Softver za modeliranje i prototipiranje.
3. Planiranje i Raspodjela Programerskih Zadataka (I3)

Analiza korisnickih zahtjeva. Transformacija zahtjeva u programerske zadatke. Raspodjela zadataka i
upravljanje resursima: Planiranje kapaciteta i alati za raspodjelu zadataka. Agile i iterativno planiranje.
Sprintovi, backlog grooming, i planiranje izdanja.

4. Primjena agilnih procesnih okvira (14)

Scrum i Kanban metodologije. Usporedba i primjena u praksi. Uloge i odgovornosti u agilnim timovima.
Product owner, Scrum master, i ¢lanovi timova. Agilne ceremonije i artefakti. Daily standups, sprint review,
retrospective, i burndown charts.

5. Pracenje projekata u organizacijskom kontekstu (15)

Izazovi praéenja u razli¢itim organizacijskim strukturama: Start-up, korporativni, i distribuirani timovi.

Alati za pracenje projekta: JIRA, Trello, Asana i drugi. Metrike i indikatori ucinkovitosti. pra¢enje napretka,
problemi u projektnom upravljanju.

6. Procjena opsega i planiranje u agilnom okruzenju (16)

Tehnike procjene vremena i resursa. Planning poker, T-shirt sizing. 1zazovi u Agilnom Planiranju: Promjene
obima, promjena prioriteta. Planiranje izdanja i roadmap: Definiranje ciljeva izdanja i dugoroc¢no planiranje.
7. Specifikacija softverskog sustava (17)

Razvoj detaljne specifikacije. Detalji implementacije i tehnickih zahtjeva. Validacija i provjera specifikacije.
Tehnike osiguranja kvalitete specifikacije. Uklju¢ivanje zainteresiranih strana. Prikupljanje povratnih
informacija i usuglasavanje sa stakeholderima.

8. Primjena UML-a u softverskom inZenjerstvu (18)

UML dijagrami klasa i objekata. Modeliranje strukture aplikacije. Sekvencijski i Aktivnostni Dijagrami.
Modeliranje ponasanja komponenti i procesa. Primjena UML-a u dokumentaciji. Integracija UML dijagrama u
tehnicku i korisnicku dokumentaciju.
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Ocjenjivanje i vrednovanje rada studenata tijekom nastave i na zavrSnom ispitu




Kontinuirana provjera:

. Projektni .
SIU Ishodi Usmeni Prag Max
zadatak
11 8% 4% 8%
SIul 12 10 % 5% 10 %
13 8% 4% 8%
14 10 % 5% 10%
SIu2 15 8% 4% 8%
16 10 % 5% 10 %
17 12 % 6 % 12 %
SIU3
18 14 % 7% 14 %
20% 10 % 20 %
Ukupno 80 % 20% 50 % 100

Usmenom ispitu student pristupa ako je ostvario definirane pragove za svaki ishod ucenja. Na usmenom
ispitu student mora ostvariti definirani prag, a u suprotnom na sljede¢em ispitnom roku pristupa samo
usmenom ispitu (osim u slucaju 4. ili 8. izlaska na ispit — tada mu se resetiraju ostvareni bodovi po
ishodima ucenja). Ostvareni bodovi na poloZzenim ishodima ucenja brisu se godinu dana nakon pocetka
semestra u kojem se kolegij izvodi

Ispitni rok:
X Projektni X
SIU Ishodi Usmeni Prag Max
zadatak
11 8% 4% 8%
SIU1 12 10% 5% 10 %
13 8% 4% 8%
14 10% 5% 10 %
SIU2 15 8% 4% 8%
16 10% 5% 10 %
17 12% 6 % 12%
SIU3

18 14 % 7% 14 %
20% 10% 20%
100

Ukupno 80 % 20 % 50 % %
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Ocjenjivanje kolegija:
Temeljem sume svih ostvarenih bodova na kolegiju, ocjena se definira sukladno sljedecoj tablici:

Raspon bodova Ocjena ispita
0,00 — 49,99 nedovoljan (1)
50,00 - 59,99 dovoljan (2)
60,00 — 74,99 dobar (3)
75,00 — 89,99 vrlo dobar (4)

90,00 - 100,00 izvrstan (5)

Obvezna literatura i broj primjeraka u odnosu na broj studenata koji trenutacno pohadaju nastavu na kolegiju

Naslov Broj primjeraka Broj studenata

Tomislav Adamovi¢: Prezentacije
predavanja i vjezbi iz predmeta
»Programsko inZenjerstvo”, Veleuciliste u
Bjelovaru

online 70
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Nacini pracenja kvalitete koji osiguravaju stjecanje izlaznih znanja, vjestina i kompetencija

Provodenje studentskih anketa i evaluacija podataka prema rezultatima Povjerenstva za provodenje
studentske ankete.

Analiza indikatora kvalitete koja analizira studiranje studenata, prolaznost na ispitima, zaposlenost zavrsenih
studenata i druge pokazatelje kvalitete.

Redovito aZuriranje i osuvremenjivanje kolegija.




