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1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Projekt informatyczny

Kod przedmiotu*

nazwa jednostki prowadzacej kierunek | Instytut Informatyki, Wydziat Nauk Scistych i Technicznych

Nazwa jednostki realizujacej przedmiot | Instytut Informatyki, Wydziat Nauk Scistych i Technicznych

Kierunek studiow Informatyka i ekonometria
Poziom studiow studia pierwszego stopnia
Profil praktyczny

Forma studiow studia stacjonarne

Rok i semestr/y studiow rok IV, sem. VII

Rodzaj przedmiotu przedmiot specjalnosciowy
Jezyk wyktadowy polski

Koordynator drinz. Bogustaw Twardg

Imie i nazwisko osoby prowadzacej /
osob prowadzagcych

drinz. Bogustaw Twardg

1.1. Formy zajec¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt.
(1) Wykt. Cw. | Konw. | Lab. Sem. ZP Prakt. (jakie?) ECTS
20 4

1.2. Sposob realizacji zajec
Xlzajecia w formie tradycyjnej
O zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢

1.3. Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)
Zaliczenie z oceng

2. WYMAGANIA WSTEPNE

Podstawowe umiejetnosci z zaliczonych przedmiotdw: algorytmy i struktury danych, programowanie
obiektowe, bazy danych, inzynieria oprogramowania.

3. CELE, EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE
3.1. Cele przedmiotu

C1

Przygotowanie studentow do realizacji petnego cyklu projektu informatycznego od analizy
wymagan, przez projektowanie, implementacje, testowanie. Rozwijanie kompetencji w zakresie
analizy i przetwarzania danych, typowych dla informatyki i ekonometrii, z naciskiem na
zastosowanie ich w praktycznych rozwigzaniach.

C2

Rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej, w tym planowania zadan, podziatu rél, korzystania z
narzedzi do wspodtpracy oraz komunikacji wewnatrz zespotu. Doskonalenie umiejetnosci
programistycznych w kontekscie realizacji projektu: tworzenie kodu, integracja modutow,
korzystanie z bibliotek i narzedzi wspierajacych rozwdj oprogramowania.

G

Ksztattowanie praktycznej znajomosci metod projektowych wykorzystywanych w analizie i
tworzeniu systemoéw informatycznych, ze szczegdlnym uwzglednieniem modeli danych,
dokumentacji technicznej i dobrych praktyk programistycznych. Wzmacnianie umiejetnosci




prezentacyjnych poprzez przygotowanie i przedstawienie wynikéw projektu w formie pisemne;j i
ustnej.

3.2. Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Odniesienie do
Tresc efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
kierunkowych

EK (efekt
uczenia sie)

Dobiera i stosuje metody analityczne, symulacyjne oraz
eksperymentalne do formutowania i rozwigzywania zadan
Ek_1 inzynierskich ~w  obszarze informatyki i ekonometrii; K_Uo7y
wykorzystuje wiasciwe prawa, twierdzenia oraz narzedzia
komputerowe.

Projektuje obiekty informatyczne, takie jak aplikacje czy bazy
danych, zgodnie ze specyfikacja oparta na podejsciu
systemowym; realizuje projekt (w catosci lub w czesci),
optymalizujgc dobdér metod i narzedzi.

Ek_2 K _Ua1

Potrafi integrowac wiedze informatyczng z wiedzg dziedzinowa
wiasciwg dla analizowanego obszaru zastosowan, uwzgledniajac
zardbwno  aspekt techniczny, jak i pozatechniczny.
Odpowiedzialnie  uczestniczy w pracach projektowych,
uwzgledniajgc wspotprace zespotowa, otwartosc¢ na informacje
zwrotna oraz dbatosc o jakos¢ przygotowywanych rozwigzan.

Ek_3 K_Ko2

3.3. Tresci programowe
A. Problematyka zaje¢ projektowych

1. Wprowadzenie do projektu informatycznego
* Charakterystyka projektow informatycznych i ekonometrycznych. Cykl zycia projektu.
e Podejscie systemowe i rola specyfikacji.
2. Analiza problemu i pozyskiwanie informacji
e Formutowanie problemu i identyfikacja wymagan. Praca z niepetng lub nieprecyzyjna
specyfikacja.
e Krytyczna analiza zrédeti poszukiwanie brakujgcych danych.
3. Akwizycja i przetwarzanie danych
* Planowanie zbierania danych. Zrédta danych: publiczne, instytucjonalne, wtasne.
e Wstepne przetwarzanie, czyszczenie, transformacje. Wnioskowanie na podstawie danych.
4. Metody analityczne, symulacyjne i eksperymentalne
e Dobodr metod do rozwigzywanego problemu. Wykorzystanie modeli ekonometrycznych, metod
statystycznych i symulacji komputerowych.
* Narzedzia wspomagajace obliczenia i eksperymenty.
5. Projektowanie obiektdw informatycznych
* Projektowanie aplikacji, baz danych, modutéw analitycznych.
e Diagramy UML, ERD, modele logiczne i fizyczne. Dobér architektury i technologii.
6. Realizacja projektu
e Implementacja rozwigzan (czesciowa lub petna). Kontrola wersji i praca w repozytoriach.
* Integracja modutdw, optymalizacja kodu i narzedzi.
7. Testowanie i ocena rezultatow
e Testy funkcjonalne i niefunkcjonalne. Ocena jakosci danych, wynikéw i kodu.
e Dokumentacja techniczna i uzytkowa.
8. Prezentacja rezultatow projektu
* Przygotowanie raportu koricowego. Prezentacja ustna i dyskusja wynikow.




.4. Metody dydaktyczne
Projekt: Projekt zespotowy lub indywidualny realizowany etapami. Konsultacje projektowe z
prowadzacym. Prezentacje czastkowe i koricowe.

4. METODY | KRYTERIA OCENY
4.1. Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Symbol efektu

Metody oceny efektow uczenia sie
(np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny,
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec)

Forma zajec
dydaktycznych
(w, ¢w, ...)

Ek_2

Ocena projektu technicznego (architektura, diagramy).
Ocena implementacji (kod, baza danych, logika).
Demonstracja dziatania podczas prezentacji.

projekt

Ek 2

Ocena realizacji projektu (poprawnos¢ metod i obliczen).
Przeglad kodu / modeli. Demonstracja dziatania podczas
prezentacji. Ocena spdjnosci projektu i dokumentaciji.
Obrona przyjetych rozwigzan podczas prezentacji. Ocena
sposobu argumentacji.

projekt

Ek_3

Obserwacja pracy na zajeciach. Ocena wktadu
indywidualnego (np. historia zmian w repozytorium).
Terminowosc¢ etapow projektu.

projekt

4.2. Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

5.0 = 90—100%
4.5 =80-89%
4.0 =70-79%
3.5 = 60-69%
3.0 =50-59%
2.0 < 50%

Realizacja projektu 50% (Poprawnos¢ rozwigzania; adekwatnos$¢ metod; jakos¢ implementacji;
dziatanie aplikacji/modelu; integracja danych i technologii)
e Dokumentacja projektu 20% (Kompletnos¢; logika; poprawne opisanie danych, metod i wynikéw;
czytelny projekt techniczny)
e Prezentacja koncowa i obrona 20% (Jasnos¢ prezentacji; umiejetnos¢ uzasadniania decyzji;
poprawne wyjasnianie dziatania rozwigzania)
e Aktywnos¢ i postepy 10% (Terminowos¢; konsultacje; wktad w prace zespotu; systematycznos¢)

Zaliczenie przedmiotu potwierdza stopien osiggniecia przez studenta zaktadanych efektow uczenia sie.




5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZAtOZONYCH

EFEKTOW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

. Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . L .
zrealizowanie aktywnosci
Godziny kontaktowe wynikajace z harmonogramu studiow 20
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 20
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny nie kontaktowe — praca wtasna studenta 60
(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie referatu itp.)
SUMA GODZIN 100
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 4

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy -

zasady i formy odbywania praktyk -

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:

1. lan Sommerville, Inzynieria oprogramowania. Wydawnictwo Naukowe PWN, 2020
2. Flasinski Mariusz, Zarzadzanie projektami informatycznymi, Wyd. Naukowe PWN, 2013

3. Keeling Michael, Zostan architektem oprogramowania Zaprojektuj swoja kariere!, Wydawnictwo
Naukowe PWN, 2019

Literatura uzupetniajaca:
1. Schildt, H., Java. Kompendium programisty, wydanie IX, Helion, 2015

2. Monika Kosko (red.): Metody i zastosowania ekonometrii wspotczesnej. Wydawnictwo Uczelniane
WSIIiE TWP, Olsztyn, 2013

Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznionej



