Katedra Inzynierii Oprogramowania WETI PG

Katedra Inzynierii Oprogramowania

Tematy projektow dyplomowych inzynierskich 2015

opiekun: dr inz. Anna Bobkowska:
1. System obstugujacy program lojalnosciowy w sprzedazy detalicznej towarow
2. System obslugujacy program lojalnosciowy w sektorze ustug
3. Gra edukacyjna: Planowanie budzetu domowego (kontynuacja projektu grupowego)

opiekun: dr inz. Aleksander Jarzebowicz:
4. Zaawansowana wyszukiwarka punktéw gastronomicznych
(temat zaproponowany przez konkretny zespot)
5. Interaktywny internetowy serwis turystyczny z elementami geolokalizacji
(temat zaproponowany przez konkretny zespot)

opiekun: dr inz. Agnieszka Landowska:
6. Gra edukacyjna wspomagajaca rozw6j motoryki matej dla dzieci z autyzmem
7. Gra edukacyjna wspomagajaca rozwoj percepcji i koordynacji dla dzieci z autyzmem

opiekun: dr inz. Jakub Miler:
8. Aplikacja monitorujaca i zbierajaca dane w treningu sportowym
(temat zaproponowany przez konkretny zespot)

opiekun: dr Adam Przybylek:
9. Wykorzystanie technik MDD do budowy gry sieciowej
10. Programowalna sieciowa gra RTS (temat zaproponowany przez konkretny zespot)

opiekun: dr inz. Wojciech Waloszek:
11. System generujgcy zbiory powigzanych danych
12. Srodowisko pozyskiwania danych z tresci internetowych

opiekun: dr inz. Michal Wrobel:
13. DevEmo - wtyczka do gromadzenia informacji na temat emocji deweloperow
14. Implementacja klasyfikatora kaskadowego z zachowaniem bezpieczenstwa watkow

opiekun: dr inz. Teresa Zawadzka:
15. Aplikacja definiujgca model wielowymiarowy w oparciu o dokumentowg baze danych
MongoDB
16. Aplikacja do prowadzenia warsztatow (temat zaproponowany przez konkretny zespot)
17. System typu BI dla Ksiggarni Ksiegarskiego

opiekun: dr inz. Andrzej Wardzinski:
18. Gra sieciowa przeznaczona na urzadzenia mobilne Windows Phone (temat zaproponowany
przez konkretny zespol)

Szczegotowe opisy tematow znajdujg si¢ na stronie:
http://eti.pg.edu.pl/katedra-inzynierii-oprogramowania/prace-dyplomowe




Katedra Inzynierii Oprogramowania

WETI PG

Temat

System obstugujacy program lojalnosciowy w sprzedazy

detalicznej towarow

Temat w jezyku angielskim System for Loyalty Program in Retail

Opiekun pracy dr inz. Anna Bobkowska

Konsultant pracy

Cel pracy Celem pracy jest wykonanie systemu wspierajacego
program lojalno$ciowy dedykowany sprzedazy wybranych
towarow

Zadania 1. Zapoznanie si¢ z tematyka programow lojalnosciowych i
systemOw wspierajacych programy lojalno$ciowe
2. Wypracowanie wizji programu wspierajacego sprzedaz
wybranych towaréw z zastosowaniem metod kreatywnosci
3. Dokumentacja analizy i projektu systemu
3. Implementacja i testowanie systemu
4. Studium przypadku zastosowania systemu

Literatura 1. Roger Pressman, Darrel Ince. Software Engineering.A
Practitioner's approach. McGrawHill, 2000
2. Dariusz Deszczka. Skuteczny program
lojalnosciowy — solidne podstawy gwarancja
sukcesu, (2014) http://www.forbes.pl

Temat

System obstugujacy program lojalno$ciowy
w sektorze ustug

Temat w jezyku angielskim

System for Loyalty Program in Services

Opiekun pracy
Konsultant pracy
Cel pracy

Zadania

Literatura

dr inz. Anna Bobkowska

Celem pracy jest wykonanie systemu wspierajgcego
program lojalnosciowy w firmie $wiadczacej wybrane
ustugi

1. Zapoznanie si¢ z tematykg programow lojalno$ciowych i
systemOw wspierajacych programy lojalnosciowe

2. Wypracowanie wizji programu wspierajacego sprzedaz
wybranych ustug z zastosowaniem metod kreatywnosci

3. Dokumentacja analizy i projektu systemu

3. Implementacja i testowanie systemu

4. Studium przypadku zastosowania systemu

1. Roger Pressman, Darrel Ince. Software Engineering.A
Practitioner's approach. McGrawHill, 2000

2. Dariusz Deszczka. Skuteczny program
lojalnosciowy — solidne podstawy gwarancja
sukcesu, (2014) http://www.forbes.pl




Katedra Inzynierii Oprogramowania

WETI PG

Temat

Gra edukacyjna: Planowanie budzetu domowego

Temat w jezyku angielskim
Opiekun pracy

Educational Game: Planning Family Budget

dr inz. Anna Bobkowska

Konsultant pracy

mgr Monika Kruk, SOiO Conradinum

Cel pracy

Celem pracy jest wykonanie gry edukacyjnej o tematyce
zwigzanej z planowaniem budzetu domowego, ktora bedzie
wspomagac¢ nauczanie podstaw przedsiebiorczosci.

Zadania

1. Opis podstawowych zagadnien zwigzanych z tematem
pracy (gamifikacja i jej zastosowania w edukacji, budzet
domowy, specyfika nauczania podstaw przedsigbiorczosci)
2. Opis wizji gry, a takze udokumentowanie decyz;ji
analitycznych i projektowych

3. Implementacja i testowanie gry

4. Wykonanie studium przypadku zastosowania gry, ewent.
wdrozenie.

Literatura

1. Roger Pressman, Darrel Ince. Software Engineering.A
Practitioner's approach. McGrawHill, 2000

2. Octalysis: Complete Gamification Framework
http://www.yukaichou.com/

Kontynuacja projektu grupowego




Katedra Inzynierii Oprogramowania WETI PG

Temat Zaawansowana wyszukiwarka punktéw gastronomicznych
Temat w jezyku Advanced search application for catering services
angielskim

Opiekun pracy dr inz. Aleksander Jarzebowicz

Konsultant pracy

Cel pracy Zaprojektowanie i implementacja aplikacji internetowej
(zaawansowanej wyszukiwarki punktéw gastronomicznych),
gdzie uzytkownik bedzie mogt wyszukiwac na podstawie
réznych kryteriow, np.: rodzaj kuchni, dostepne dania, czy
jest mozliwos$¢ dowozu.

Uzytkownik bedzie mogt wyszukiwac punkty gastronomiczny,
ktére znajdujg sie w poblizu (pobieranie lokalizacji
uzytkownika, wersja mobilna), wyswietlaé restauracje na
mapie, dodawa¢ nowe punkty lub oceniac¢ i komentowac te,
ktére znajdujg sie w naszej bazie. Aplikacja internetowa
bedzie dostepna przez przegladarke na komputerach i
urzadzeniach przenosnych.

Zadania 1. Przeglad istniejacych analogicznych rozwigzan i
opracowanie koncepcji projektowanej aplikacji

2. Zaimplementowanie aplikacji internetowej

3. Zaimplementowanie wersji na urzadzenia przenosne
(responsive)

4. Wypetnienie aplikacji danymi

5. Testowanie i walidacja

Literatura 1. A. Freeman, ,ASP.NET MVC 4. Zaawansowane
programowanie”, Helion, 2013
2. https://msdn.microsoft.com/en-
us/library/aa286485.aspx
Liczba wykonawcéw 3, temat uzgodniony z zespotem:

1. Maja Bienko, 143187
2. Piotr Janowski, 143239
3. Michat Etmanski, 143213

Uwagi Technologie: C#, ASP.NET MVC4, SQL, Google Map API,
jQuery, Ajax, JavaScript



http://helion.pl/autorzy/adam-freeman,adamfreeman.htm
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/aa286485.aspx
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/aa286485.aspx

Katedra Inzynierii Oprogramowania

WETI PG

Temat

Interaktywny internetowy serwis turystyczny z elementami
geolokalizacji

Temat w jezyku
angielskim

Interactive tourist website with geolocation features

Opiekun pracy

dr inz. Aleksander Jarzebowicz

Konsultant pracy

Cel pracy

Celem projektu jest utworzenie serwisu internetowego o
tematyce portalu turystycznego z mozliwoscig wyszukania
sprecyzowanych miejsc zainteresowan (miedzy innymi
zabytkow, atrakcji, hoteli) w okreslonym rejonie lub (dla
telefonéw) w poblizu uzytkownika. Odwiedzone miejsca
mozna zrecenzowac oraz dodac¢ do nich zdjecia do
publicznego wgladu. Serwis internetowy bedzie rowniez
posiadat funkcje pozwalajgce na wyszukanie innych
uzytkownikow i kontakt z nimi.

Projektowana aplikacja bedzie zgodna ze wzorcem MVC
wspieranym przez SpringMVC Framework. Warstwa
dostepu do danych zostanie realizowana z wykorzystaniem
Hibernate ORM. Zaktadany jest dostep za posrednictwem
urzgdzen mobilnych z systemem Android.

Zadania

1. Zapoznanie sie z technologiami informatycznymi
wykorzystywanymi w projekcie.

2. Przeglad istniejgcych analogicznych rozwigzan i
opracowanie projektu serwisu internetowego.

3. Implementacja serwisu internetowego i dostepu
mobilnego.

4. Wypetnienie serwisu danymi.

5. Testowanie i walidacja.

6. Opracowanie dokumentacji

Literatura

1. W.Wheeler, J. White, “Spring in Practice”, Manning
Publications, 2013
2. Serwis developer.android.com

Liczba wykonawcow

4 (temat uzgodniony z zespotem:
Dorian Krefft, 143263

Artur Kakol, 143251

Marcin Kozij, 143261

Patryk Kusmierek, 143275)

NowuA

Uwagi




Katedra Inzynierii Oprogramowania

WETI PG

Temat
Temat w jezyku angielskim

Opiekun pracy

Gra edukacyjna wspomagajaca rozw0j motoryki matej dla
dzieci z autyzmem.

Educational game developing small motor skills for autistic
children.

dr inz. Agnieszka Landowska

Konsultant pracy

Cel pracy

Celem pracy jest wytworzenie aplikacji wspomagajace;j
edukacj¢/terapie dzieci z autyzmem w nurcie
behawioralnym.

Jest to projekt open source (autyzm.eti.pg.gda.pl).
Aplikacja ma by¢ przeznaczona na urzadzenia mobilne z
systemem Android.

Zadania

Literatura

1. Zapoznanie si¢ z tematyka terapii dzieci z autyzmem i
zebranie wymagan na wsparcie rozwoju motoryki
matej. Motoryka mata - umiejetnosci sprawnosciowe
dtoni, w tym przygotowanie reki do pisania.

Projekt i implementacja rozwigzania

3. Ocena rozwigzania z terapeutami i uzytkownikami.

N

1. Kotakowska Agata, Landowska Agnieszka,
Mozliwosci Wsparcia Technologicznego Terapii i
Diagnostyki Dzieci z Autyzmem, Raport Techniczny
WETI PG 1/2014.

2. Landowska A. Kotakowska, A. Anzulewicz, P.
Jarmotkowicz, J. Rewera, E-technologie w diagnozie i
pomiarach postgpow terapii dzieci z autyzmem w
Polsce, ,,e-mentor” 2014, nr 4 (56), s. 26-30,
http://dx.doi.org/10.15219/em56.1120.

3 o0soby




Katedra Inzynierii Oprogramowania

WETI PG

Temat

Gra edukacyjna wspomagajaca rozwdj percepcji i

koordynacji dla dzieci z autyzmem.

Temat w jezyku angielskim

Educational game developing perception and coodination
for autistic children.

Opiekun pracy

dr inz. Agnieszka Landowska

Konsultant pracy

Cel pracy Celem pracy jest wytworzenie aplikacji wspomagajacej
edukacje¢/terapi¢ dzieci z autyzmem w nurcie
behawioralnym.

Jest to projekt open source (autyzm.eti.pg.gda.pl).
Aplikacja ma by¢ przeznaczona na urzadzenia mobilne z
systemem Android.

Zadania 1. Zapoznanie si¢ z tematyka terapii dzieci z autyzmem i
zebranie wymagan na wsparcie rozwoju percepcji i
koordynacji. Percepcja - postrzeganie obiektow
pojawiajacych si¢ w polu widzenia, w tym ruchomych,
koordynacja - reagowanie na nie np. tapanie.

2. Projekt i implementacja rozwigzania
3. Ocena rozwigzania z terapeutami i uzytkownikami.
Literatura 1. Kotakowska Agata, Landowska Agnieszka,

Mozliwosci Wsparcia Technologicznego Terapii i
Diagnostyki Dzieci z Autyzmem, Raport Techniczny
WETI PG 1/2014.

2. A. Landowska A. Kotakowska, A. Anzulewicz, P.
Jarmotkowicz, J. Rewera, E-technologie w diagnozie i
pomiarach postepow terapii dzieci z autyzmem w
Polsce, ,,e-mentor” 2014, nr 4 (56), s. 26-30,
http://dx.doi.org/10.15219/em56.1120.

3 osoby




Katedra Inzynierii Oprogramowania WETI PG

Temat Aplikacja monitorujaca i zbierajaca dane w treningu sportowym
Te”?at w jezyku Application Collecting and Monitoring Sports Training Data
angielskim
Opiekun pracy dr inz. Jakub Miler
Konsultant
pracy
Cel pracy Celem projektu jest opracowanie aplikacji wspomagajacej prowadzenie zdrowego trybu
zycia i planowanie treningu fizycznego. Ma ona umozliwi¢ planowanie, wprowadzanie
danych dotyczacych treningu, monitorowanie treningu na podstawie dostgpnych czujnikow,
gromadzenie, udost¢pnianie, wys$wietlanie i analizowanie zebranych danych. System
zaktada konieczno$¢ stworzenia aplikacji mobilnej i/lub webowej oraz czesci serwerowej
umozliwiajace zbieranie danych.
Zadania 1. Zebranie wymagan od udzialowcdéw, w tym opiekuna projektu
2. Wybdr technologii i ogdlny projekt systemu
3. Iteracyjna implementacja, testowanie i prezentacja systemu
4. Opracowanie dokumentacji projektu
Literatura 1. Rozmowy z osobami uprawiajacymi sport
2. Inne aplikacje typu ,, sport tracker”
3. Dokumentacja wybranych technologii
4. K. Schwaber, J. Sutherland, The Scrum Guide, Przewodnik po Scrumie: Reguty Gry,
Scrum.org, 2014
Liczba 4
wykonawcow
Uwagi Temat zaproponowany w uzgodnieniu z okreslonym zespotem:
1. Tyberiusz Kriger
2. Marta Kobylinska
3. Kamil Kajdy
4. Bartosz Klukaczewski




Katedra Inzynierii Oprogramowania

WETI PG

Temat

Wykorzystanie technik MDD do budowy gry sieciowej

Temat w jezyku angielskim

Using Model-Driven Development to build a distributed
multiplayer game

Opiekun pracy

dr Adam Przybytek

Konsultant pracy
Cel pracy

For this project your team will create a distributed multi-
player game while exercising a maximum of features of
the Umple modeling technology (www.umple.org). Details
of the game are totally up to the team. The goal of the
project is to demonstrate the power of Model Driven
Development and Umple in software engineering. The
project artifacts should be hosted on a public repository
(such as GitHub or Bitbucket), to track the project activity
(including bug reports and bug fixes).

Zadania

1. Perform a systematic literature review on Model Driven
Development.

2. Design and implement the game.

3. Discuss the lessons learned.

4. Provide guidelines/best practices for Model Driven
Development in Umple.

Literatura

1. A., Badreddin, O., Lethbridge, T.C., Solano, J., (2011)
“Model-Driven Rapid Prototyping with Umple”, Software
Practice and Experience, 42: pp. 781-707

2. Lethbridge, T.C., Forward, A. and Badreddin, O. (2010),
“Umplification: Refactoring to Incrementally Add
Abstraction to a Program”, Working Conference on
Reverse Engineering, Boston, October 2010, pp. 220-224
3. Forward, A., Badreddin, O., and Lethbridge T.C. (2010),
“Umple: Towards Combining Model Driven with Prototype
Driven System Development”, 21st IEEE International
Symposium on Rapid System Prototyping, Fairfax VA

4. Badreddin, O., "Umple: A model-oriented programming
language", 32nd ACM/IEEE International Conference on
Software Engineering - Doctoral Consortium - Volume 2,
2010, pp. 337-338

5. Badreddin, O., and Lethbridge, T.C. (2013), “Model
Oriented Programming: Bridging the Code-Model Divide”,
Modeling in Software Engineering, in conjunction with
ICSE 2013

6. Milicev, D.: Model-Driven Development with
Executable UML. Wrox, 2009

7. www.umple.org

Uwagi

Umple is a modeling technology that allows code
generation from many UML features, such as most of the
capabilities of class and state diagrams. It also incorporates
modeling features that go beyond UML. Users of Umple
typically write ‘code’ that embeds modeling constructs in
Umple syntax with methods written in ‘traditional code’ in
Java, C++ and PHP. The Umple compiler then generates a
complete system. Additionally, the Umple compiler
automatically generates and displays UML diagrams
representing the system. Umple can be developed in Eclipse

or using command-line tools.



http://www.umple.org/

Katedra Inzynierii Oprogramowania

WETI PG

Temat

Programowalna sieciowa gra RTS

Temat w jezyku angielskim

A programming RTS online game

Opiekun pracy
Konsultant pracy
Cel pracy

Zadania

Literatura

Wykonawcy

dr Adam Przybytek

Stworzenie sieciowej gry strategicznej czasu rzeczywistego
(RTS), w ktorej podstawowym zadaniem graczy jest
rogramowanie zachowan jednostek i budynkow.

1. Przeglad istniejacych gier umozliwiajacych
programowanie elementow rozgrywki.

2. Opracowanie jezyka skryptowego umozliwiajacego
programowanie zachowan jednostek i budynkoéw (m.in.
przejdz na pozycj¢ XY, produkuj jednostke, zbuduj
budynek, napraw budynek, zbieraj zasoby, patroluj teren,
atakuj cel).

3. Zaprojektowanie i implementacja gry.

4. Stworzenie WebService do zarzadzania rozgrywka (m.in.
rejestracja graczy, wyswietlanie statystyk i rankingow,
tworzenie spersonalizowanej galerii ze zrzutow ekranu
pochodzacych z gry, organizacja pojedynkéw pomigdzy
graczami, przygotowywanie skryptow do walki,
wyszukiwanie przeciwnikoéw), zglaszania nowych
wymagan od rozproszonych uzytkownikéw oraz oceny gry.
5. Ewaluacja i udoskonalenie gry na podstawie feedback’u
od uzytkownikow.

1. Gibson, J.: Introduction to Game Design, Prototyping,
and Development: From Concept to Playable Game with
Unity and C#. Addison-Wesley, 2014

2. Johnson, M., Henley, J.: Learning 2D Game
Development with Unity: A Hands-On Guide to Game
Creation. Addison-Wesley, 2014

3. Nystrom, R.: Game Programming Patterns.
gameprogrammingpatterns.com, 2014

4. Egges, A., Fokker, J., Overmars, M.: Learning C# by
Programming Games. Springer Publishing Company,
Incorporated, 2013

5. http://programminggames.org/MainPage.ashx
Joskowski Andrzej, Patryk Urban, Adrian Pielech,
Zytowski Michat




Katedra Inzynierii Oprogramowania

WETI PG

Temat

System generujacy zbiory powigzanych danych

Temat w jezyku angielskim

System generating linked datasets

Opiekun pracy
Konsultant pracy
Cel pracy

Zadania

dr inz. Wojciech Waloszek

Celem pracy jest opracowanie systemu shuzacego
generowaniu testowego zbioru danych o schemacie i
wielkos$ci zadanej przez uzytkownika. Obstugiwane
powinny by¢ rézne rodzaje danych i dla niektorych (np.
miasta) generowane dane powinny by¢ zgodne z
rzeczywistoscia.

Zebranie wymagan;

Analiza istniejacych rozwigzan;

Opracowanie prototypu;

Stworzenie systemu;

Opracowanie dokumentacji;

agrwbnE

Literatura

1. Materiaty wyktadowe z przedmiotow Bazy wiedzy i
Eksploracja danych

2. Specyfikacja standardu JSON-LD.

3. Dokumentacja Apache Stanbol

Preferowany format generowanych danych to JSON i/lub
RDF.

Temat

Temat w jezyku angielskim
Opiekun pracy

Srodowisko pozyskiwania danych z tresci internetowych

Environment for acquiring data from web content
dr inz. Wojciech Waloszek

Konsultant pracy

Cel pracy

Celem pracy jest opracowanie srodowiska stuzacego do
pozyskiwania i aktualizowania strukturalnych lub
cze$ciowo ustrukturalizowanych danych (preferowany
format JSON) ze stron internetowych. Uzytkownik
powinien mie¢ mozliwo$¢ dostosowania dziatania systemu,
tak aby wskazaé interesujacy go zakres stron i danych.

Zadania

Zebranie wymagan;
Analiza rozwigzan;
Opracowanie prototypu;
Stworzenie systemu;
Opracowanie dokumentacji;

Literatura

RaswDdE

. Kobayashi, M. and Takeda, K. (2000): Information
retrieval on the web

2. Specyfikacje standardow HTML, XHTML, XPath;
3. Specyfikacja standardu JSON-LD.




Katedra Inzynierii Oprogramowania

WETI PG

Temat

DevEmo - wtyczka do gromadzenia informacji na temat
emocji deweloperow
Temat w jezyku angielskim

DevEmo — IDE plugin for collecting information about
emotions developers

Opiekun pracy

dr inz. Michal Wrébel

Konsultant pracy
Cel pracy

Celem pracy jest opracowanie wtyczki do popularnych
srodowisk programistycznych (IDE) umozliwiajacej
zbieranie danych o emocjach programistow. Informacje
beda zbierane za pomoca krétkich ankiet wyswietlanych w
zdefiniowanym czasie, np. po wystaniu commitu. Projekt
powinien umozliwi¢ réwniez przesytanie zebranych danych
oraz zapewnia¢ peing elastyczno$¢ dziatania za pomoca
konfigurcji. Wtyczka powinna zosta¢ opracowana dla
programow NetBeans oraz Eclipse, dlatego preferowanym
jezykiem jest Java.

Zadania

1. Zebranie wymagan dot. wtyczki.

2. Implementacja formularza do zbierania danych
3. Integracja formularza ze Ssrodowiskiem NetBeans
4. Integracja formularza ze §rodowiskiem Eclipse

Literatura

1. Picard, R. W. (2010). Affective computing: From
laughter to IEEE. Affective Computing, IEEE Transactions
on, 1(1), 11-17.

2. Wrobel M.R. (2013). Emotions in the software
development process Proc. of 6th International Conference
on Human System Interaction.

3. Graziotin, Daniel, Xiaofeng Wang, and Pekka
Abrahamsson. (2014) Software developers, moods,
emotions, and performance.

Temat

Implementacja klasyfikatora kaskadowego z zachowaniem
bezpieczenstwa watkow

Temat w jezyku angielskim
Opiekun pracy

Thread safety implementation of the cascade classifier

dr inz. Michal Wrdbel

Konsultant pracy
Cel pracy

Celem pracy jest implementacja klasyfikatora kaskadowego
do rozpoznawania obiektow, ktory bedzie dziatat z
zachowaniem bezpieczenstwa watkow. Aktualnie
klasyfikator kaskadowy w bibliotece OpenCV nie
umozliwia prostej implementacji rozpoznawania np.
twarzy z wykorzystaniem wielu watkow. W projekcie
pozadane jest wykorzystywanie kodu Open Source oraz
udostepnienie wynikow spotecznosci OpenCV

Zadania

Literatura

1. Zapoznanie si¢ z koncepcja bezpieczenstwa watkow.

2. Zapoznanie si¢ z biblioteka OpenCV

3. Zapoznanie si¢ z klasg CascadeClassifier

4. Zaprojektowanie i implementacja nowej klasy zgodnie z
zalozeniami

5. Przetestowanie

1. http://docs.opencv.org/
2. Anthony Williams, Jezyk C++ i przetwarzanie
wspotbiezne w akcji, Helion, 2013




Katedra Inzynierii Oprogramowania

WETI PG

Temat

Aplikacja definiujgca model wielowymiarowy w oparciu o

<temat>

dokumentowa baze¢ danych MongoDB

Temat w jezyku angielskim

Development of multidimensional model for MongoDB's
document data model

Opiekun pracy

dr inz. Teresa Zawadzka

Konsultant pracy
Cel pracy

Celem pracy jest stworzenie aplikacji umozliwiajacej
definiowanie kostki hurtowni danych w oparciu o Zrodto
danych jakim jest dokumentowy model danych
MondgoDB. Aplikacja powinna stanowi¢ prototyp
narzg¢dzia o funkcjonalnos$ci podobnej (jednakze bardzo
ograniczonej) do narzedzia MS SQL Server Data Tools,
tylko opartego nie na relacyjnym schemacie gwiazdy, ale
na dokumentowym modelu danych.

Zadania

1. Zapoznanie si¢ z dokumentowym modelem
danych MongoDB;

2. Implementacja aplikacji w oparciu o metodyke
Scrum:
- definiowanie miar, funkcji agregujacych i
wymiarow

Literatura

Uwagi!

1. Documentaion of MongoDB http://www.mongodb.org/
2. Kristina Chodorov: "MongoDB: The Definitive Guide",
O'Reilly, 2013

3. Ralph Kimball, Margy Ross: The Data Warehouse
Toolkit: The Definitive Guide to Dimensional Modeling, 3"
edition, 2013

4. Materiaty wyktadowe i laboratoryjne z przedmiotu
hurtownie danych

Projekt jest skierowany do 0s6b zainteresowanych
zagadnieniami hurtowni danych, ktorzy chcieliby w tej
tematyce rozwija¢ swoja wiedz¢ i planujg kontynuowac
prace nad stworzong w ramach projektu grupowego
aplikacja na dalszych etapach studiéw (w projekcie
grupowym i pracy dyplomowej magisterskiej).

Temat

Aplikacja do prowadzenia warsztatow

<temat>

Temat w jezyku angielskim

Development of application for worskshops

Opiekun pracy
Konsultant pracy

dr inz. Teresa Zawadzka

Cel pracy

Zadania

Literatura
Uwagi

Celem pracy jest stworzenie aplikacji umozliwiajacej
definiowanie prowadzacemu przebiegu warsztatow i
udostgpnianie poprzez t¢ aplikacje studentom zadan i
prezentacji — studenci widzg na swoich ekranach
odpowiednie slajdy i zadania. Studenci moga wykonywac
zadania, za§ prowadzacy widzi postepy w pracy studentow,
ktéra moze oceniac.

1. Zdefiniowania scenariuszy uzycia aplikacji
2. Implementacja aplikacji internetowej w oparciu o
metodyke Scrum.

1. Dokumentacja techniczna wybranych technologii

Temat uzgodniony z konkretng grupa projektowa
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Temat

<temat>

Temat w jezyku angielskim
Opiekun pracy

System typu BI dla Ksiggarni Ksiggarskiego

Development of BI System for Ksiggarski Library

dr inz. Teresa Zawadzka

Konsultant pracy

Cel pracy Celem pracy jest stworzenie calo$ciowego rozwigzania
typu BI dla Ksiggarni Ksiegarskiego wg krokow
zdefiniowanych na przedmiocie hurtownie danych.

Zadania 1. Implementacja rozwigzania typu BI dla

Ksiggarni Ksiegarskiego.
2. Przygotowanie pulpitow menadzerskich dla
Ksiggarni Ksiggarsiego.
Literatura 1. Dokumentacja techniczna wybranego rozwigzania

do tworzenia pulpitdéw menadzerskich

2. Materialy wykltadowe z laboratorium i wyktadow z
przedmiotu hurtownie danych.

3. Ralph Kimball, Margy Ross: The Data Warehouse
Toolkit: The Definitive Guide to Dimensional
Modeling, 3" edition, 2013

Uwagi!
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Temat Gra sieciowa przeznaczona na urzadzenia mobilne Windows Phone
<temat>

Temat w jezyku angielskim  Online game for Windows Phone mobile devices |
Opiekun pracy dr inz. Andrzej Wardzinski

Konsultant pracy -

Cel pracy Celem projektu jest wykonanie sieciowego systemu wykorzystujagcego

komunikacje bezprzewodowg urzadzen mobilnych w celu realizacji gry na
platform¢ Windows Phone.

/Aplikacja kliencka bedzie odpowiedzialna za udostepnienie platformy na
ktorej bedzie osadzona turowa gra karciana oraz gra rozproszona
kalambury. Dodatkowo aplikacja begdzie przedstawiala przeciwnikow,
osiggniecia, umozliwiata rozmowe w postaci chatu.

/Aplikacja serwerowa odpowiedzialna bedzie za synchronizacje danych
pomigdzy aplikacjami mobilnymi oraz za przetwarzanie zagdan dla bazy
danych.

Zadania 1. Analiza problemu i zebranie wymagan dziedzinowych
2. Stworzenie modelu systemu

3. Realizacja bazy danych

4. Implementacja rozwigzania

5. Testy produktu

6. Opracowanie dokumentacji systemu

Literatura 1. lan Griffiths, ,,C# 5.0. Programowanie. Tworzenie aplikacji Windows 8,
internetowych oraz biurowych w .NET 4.5 Framework”, Helion 2013

2. Andrew Troelsen, ,,Jezyk C# 2010 i platforma .NET 4.0, Helion 2011
3. Kenneth S. Rubin, ,,Scrum. Praktyczny przewodnik po
najpopularniejszej metodyce Agile”, Helion 2013

Sktad zespotu:

Kacper Sztramski 143362
Radostaw Nakonowski 137351
Grzegorz Sychowski 143358




