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Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow

Wydziat Informatyki

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Produkt cyfrowy 1010515321010510644
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogélnoakademicki 1/2

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Zaawansowane technologie internetowe polski obligatoryjny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien niestacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 16  Cwiczenia: -  Laboratoria: 16  Projekty/seminaria: - 4
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku

Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 4 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Adam Wojciechowski

email: Adam.Wojciechowski@put.poznan.pl
tel. 61 6652983

Instytut Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetenciji spotecznych:

. Efekty ksztatcenia ze studidw | stopnia zdefiniowane w Uchwale Senatu PP, a szczegdlnie
1 Wiedza: efekty K_W1-2, K_W4, K_W6-15, weryfikowane w procesie rekrutacji na studia 2 stopnia ?
efekty te prezentowane sg w serwisie internetowym wydziatu www.fc.put.poznan.pl

W szczegolnosci, student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg

wiedze i umiejetnosci rozwigzywania podstawowych problemoéw z zakresu algorytmiki,
optymalizacji kodu programu.

L. . . | Efekty ksztatcenia ze studiéw | stopnia zdefiniowane w Uchwale Senatu PP, a szczegdlnie
2 Umiejetnosci: | efekty K _U1-2, K_U4, K_U7-8, K_U14-20, K_U22-23, K_U26, weryfikowane w procesie
rekrutacji na studia 2 stopnia ? efekty te prezentowane sg w serwisie internetowym wydziatu
www.fc.put.poznan.pl

W szczegolnosci, student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ umiejetnosci
rozwigzywania podstawowych probleméw z zakresu algorytmiki, optymalizacji kodu programu,
pozyskiwania informacji ze wskazanych zrodet.

3 Kompetencje | Efekty ksztatcenia ze studiéw | stopnia zdefiniowane w Uchwale Senatu PP, a szczegdlnie
spoleczne efekty K_K1-9, weryfikowane w procesie rekrutacji na studia 2 stopnia ? efekty te
prezentowane sg w serwisie internetowym wydziatu www.fc.put.poznan.pl

Powinien réwniez rozumie¢ konieczno$¢ poszerzania swoich umiejetnosci i reprezentowac
otwartg postawe wobec réznorodnych zainteresowan i celéw uzytkownikéw technologii
informacyjnej.

W zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak uczciwosc,
odpowiedzialnos¢, wytrwatos¢, ciekawos¢ poznawcza, kreatywnos$é, kultura osobista,
szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy w zakresie znajomosci produktéw i ustug cyfrowych.

2. Drugim watkiem tematycznym poruszanym podczas zaje¢ ?Produkt cyfrowy? jest pienigdz i ustugi finansowe.

3. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci dostrzegania problemoéw w zyciu wlkasnym oraz innych oséb, ktére mogg by¢
rozwigzane lub zredukowane poprzez zastosowanie innowacyjnego produktu.

4. Na przyktadzie wybranych ustug cyfrowych oméwione sg mozliwosci wykorzystania ich jako tzw. dodatku gratis,
czyli dodawania ustugi cyfrowej dla zwigkszenia atrakcyjnosci innego produktu bedgcego przedmiotem transakciji.

5. W czasie semestralnej pracy implementacyjnej studenci zaangazowani sg w opracowanie koncepcji i

implementacje dwoch innowacyjnych produktéw ? pierwsze z zadan jest realizowane samodzielnie, a drugie ma charakter
pracy zespotowej.

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:
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1. ma uporzadkowang, podbudowang teoretycznie wiedze ogéing w zakresie: identyfikowania cech technologii,
oprogramowania i ustug decydujgcych o ich cyfrowym i innowacyjnym charakterze; zna zasady konstruowania algorytmow,
oceny ich ztozonosci, posiada dobrg znajomos¢ wspétczesnych technologii informacyjnych i narzedzi konstruowania
oprogramowania - [K_W3]

2. zna zasady doboru technologii i paradygmatu budowy systemu informacyjnego dla konkretnego problemu. - [K_W3]

3. ma podbudowang teoretycznie szczegotowg wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z zakresu informatyki, takimi
jak: zarzadzanie projektem informatycznym od fazy identyfikacji problemu do etapu wdrozenia i eksploatacji systemu
informatycznego, a takze ma Swiadomos$¢ pewnej irracjonalnosci decyzji przez podejmowanych uzytkownikow systemow
informatycznych - [K_W4]

4. ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach w informatyce i ekonomii zwigzanych z
dostarczaniem wartosci poprzez ustugi cyfrowe. - [K_W5]

5. ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach w informatyce i ekonomii zwigzanych z
dostarczaniem wartosci poprzez ustugi cyfrowe. - [K_W6]

6. ma podstawowg wiedze o cyklu zycia systeméw informatycznych stosowanych w biznesie, a w szczegdlnosci Swiadomos¢
potrzeby cyklicznego ich modyfikowania i podnoszenia jakosci ustug cyfrowych, zmiany interfejséw oraz dostosowywania
funkcjonalnosci do aktualnej oferty rynkowej w danej dziedzinie zastosowan. - [K_W7]

7. zna podstawowe metodyki, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu ztozonych zadan inzynierskich z wybranego
obszaru informatyki, w tym konstruowanie aplikacji internetowych, konstruowanie i archiwizacji baz danych. - [K_W8]

Umiejetnosci:

1. potrafi pozyskiwac informacje z literatury, baz danych, zasobéw multimedialnych, w tym referatow video-konferencyjnych z
waznych konferencji naukowych oraz innych zrédet w jezyku polskim i angielskim, selektywnie je dobiera¢, dokonywac ich
interpretacji i krytycznej oceny, wycigga¢ wnioski oraz formutowac i wyczerpujgco uzasadnia¢ opinie. - [K_U1]

2. potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia sie i zrealizowaé¢ proces samoksztatcenia m.in. poprzez dobdr literatury oraz
udziat w szkoleniach wideokonferencyjnych. - [K_U5]

3. potrafi wykorzysta¢ do formutowania i rozwigzywania zadan inzynierskich i prostych probleméw badawczych metody
analityczne, symulacyjne oraz eksperymentalne, m.in. prototypowanie - [K_U9]

4. potrafi - przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich - integrowa¢ wiedze zaréwno z réznych obszaréw
informatyki takich jak: programowanie obiektowe, metody sztucznej inteligencji, programowanie sieciowe, przetwarzanie
danych, wspomaganie podejmowania decyzji, konstruowanie gier, jak i innych dyscyplin naukowych takich jak ekonomia. -
[K_U10]

5. potrafi formutowac i testowac¢ hipotezy zwigzane z problemami inzynierskimi i prostymi problemami badawczymi. -
[K_U12]

6. potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwo$¢ wykorzystania nowych osiggnieé¢ (metod i narzedzi) oraz nowych produktéw
informatycznych. - [K_U13]

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce elementy wiedzy i umiejetnosci bardzo szybko mogg traci¢ aktualnos$¢; ma Swiadomosc¢
krotkiego okresu postrzegania technologii jako innowacyjnej, a przez to stanowigcej o przewadze konkurencyjnej na rynku. -
[K_K1]

2. zna przykiady i rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych systemoéw informatycznych, ktére doprowadzity do powaznych
strat finansowych; rozumie ryzyko negatywnych konsekwencje finansowych i spotecznych zwigzanych ze stosowaniem
technologii informacyjnej. - [K_KA4]

3. potrafi odpowiednio okresli¢ cele i nadac priorytety stuzgce realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania, ponadto
student posiada umiejetnos¢ konstruktywnego krytykowania rozwigzan przy zachowaniu szacunku i sympatii dla autora
pomystu. - [K_K6]

Sposoby sprawdzenia efektéw ksztatcenia
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Ocena formujaca:

a) w zakresie wyktadow:

- na podstawie udziatu w dyskusji i odpowiedzi na pytania dotyczgce materialu omawianego na wyktadach,
b) w zakresie laboratoriéw:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan koncepcyjnych, implementacyjnych.

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wyktadéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

- egzamin weryfikujacy znajomos¢ zagadnien prezentowanych w ramach wyktadéw i umiejetno$¢ zastosowania
wiedzy w rozwigzywaniu probleméw technicznych.

b) w zakresie laboratoriéw weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene wiedzy, kreatywnosci i umiejetnosci technicznych zwigzanych z tematykg produktéw cyfrowych
zrealizowanych w formie dwoch zadan projektowych w semestrze: opracowanie koncepciji i implementacja dwéch
innowacyjnych produktéw ? pierwsze z zadan jest realizowane samodzielnie, a drugie ma charakter pracy zespotowe;j.
Zadanie zespotowe moze by¢ kontynuacjg wybranych zadan wstepnie realizowanych indywidualnie.

- ocene i obroneg przez studentéw sprawozdania (moze by¢ w formie prezentacji) z realizacji projektow.

Uzyskiwanie punktow dodatkowych za aktywnos$¢ podczas zajec¢, a szczegodlnie za uwagi zwigzane z udoskonaleniem
materiatow dydaktycznych. Studenci mogg réwniez dodatkowo podnies¢é swojg ocene proponujgc ciekawe zagadnienia warte
omowienia podczas wyktaddw lub przygotowujgc krétka prezentacje stanowigca rozwiniecie lub uzupetienie
zaproponowanego tematu.

Tresci programowe

Program wyktadu obejmuje m.in. nastepujace zagadnienia:

- Charakterystyka produktéw cyfrowych, ich miejsce w gospodarce.

- Etapy rozwoju gospodarczego, odpowiedz na pytanie ?Czy jesteSmy obywatelami spoteczenstwa informacyjnego??|
- Zarabianie na wiedzy i ustugach cyfrowych.

- Optymalizacja kombinatoryczna jako zrodto wielu ustug cyfrowych. Przyktady zastosowan.

- Paradoksy decyzyjne, nieracjonalnos$¢ i subiektywizm w ocenie produktéw i ustug.

- Ryzyko zwigzane z korzystaniem z innowacyjnych technologii.

- Zrédta pienigdza we wspétczesnych systemach gospodarczych. Alternatywne metody rozliczen biznesowych.

- Agile, Post-Agile i pretotyping jako metodyki identyfikacji wtasciwego produktu z punktu widzenia potrzeb
uzytkownikéw oraz realizacji produktéw w warunkach wspétpracy developeréw i klientow.

- Historia innowacji na przyktadzie algorytméw i ustug wyszukiwania informaciji w bazach tekstowych, zbiorach grafiki
i innych artefaktow.

- Spotecznosciowe systemy pomocy, wymiany i finansowania.

- Wirtualna tozsamo$¢ uzytkownikéw: raz w sieci ? na zawsze w sieci.

- Wyzwania wspoétczesnego swiata. Milenijne Cele Rozwojowe ONZ. Poszukiwanie rozwigzan i produktéw, ktére
moga stuzyé realizacji waznych wyzwan cywilizacyjnych.

- Przyktady ustug cyfrowych realizowanych na Politechnice Poznanskiej m.in. w ramach prac dyplomowych.

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie pietnastu 2-godzinnych ¢wiczen, odbywajacych sie w laboratorium,
poprzedzonych 2-godzinng sesja instruktazowg na poczgtku semestru. Studenci realizujg zadania indywidualnie w pierwszej
czesci semestru, a w drugiej dzielg sie na zespoty 2-3 osobowe, ktére wspdlnie pracujg nad implementacjg wybranych
produktéw cyfrowych, ktére powinny zawiera¢ w sobie element innowacji. Program laboratorium obejmuje nastepujace
zagadnienia:

- Wypracowanie umiejetnosci krytycznej obserwacji zycia codziennego w celu identyfikacji probleméw wartych
rozwigzania w formie innowacyjnej ustugi cyfrowej.

- Burza mézgow, prototypowanie na papierze, dyskusja zakresu oraz technologii realizacji i wybér ustug do
implementacji.

- Implementacja produktéw, prezentacja opracowanych rozwigzan i grupowa ocena innowacyjnosci oraz jakosci
realizacji.

- W drugiej czesci semestru 2-3 osobowe zespoty studentow wspdlnie realizujg wybrane zadania implementacyjne,
ktére moga by¢ kontynuacjg niektérych z produktéw opracowanych w trybie indywidualnym.

Metody dydaktyczne:
1. wyktad: prezentacje multimedialne oraz demonstracja wybranych pakietéw oprogramowania.
2. ¢wiczenia laboratoryjne: projekt koncepcyjny oraz implementacja innowacyjnych ustug cyfrowych.
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Literatura podstawowa:

. Alberto Savoya, Pretotype It, ksigzka dostepna on-line w witrynie http://www.pretotyping.org/

. Jim Highsmith, Agile Project Management: Creating Innovative Products, Addison-Wesley Professional, 2004

. Seth Godin, Dodatek gratis. Kolejna wspaniata teoria marketingowa, Wydawnictwo Helion, 2006

. Dan Ariely, Potega irracjonalnosci. Ukryte sity, ktére wptywajg na nasze decyzje, Wydawnictwo Dolnoslgskie, 2009
. Seth Godin, Teraz mate jest wielkie. Anegdoty i niezwykte pomysty biznesowe, Wydawnictwo Helion, 2007

. Piotr Majewski, Czas na e-Biznes, Wydawnictwo Helion, 2007

. Kazimierz Wackowski, Michat Zebrowski, Strategiczne zarzgdzanie innowacjami, Wydawnictwo Difin, 2011.

8. Nir Vulkan, The Economics of E-Commerce. A Strategic Guide to Understanding and Designing the Online Marketplace,
Princeton University Press, 2003.

9. Michael Shaw, Robert Blanning, Troy Strader, Andrew Whinston (Eds.), Handbook on Electronic Commerce, Springer-
Verlag, 2000

Literatura uzupetniajaca:
1. Andrew Keen, Kult amatora. Jak Internet niszczy kulture, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, 2007
2. Martin Fowler, Kendall Scott, UML w kropelce, Oficyna Wydawnicza LTP Sp. z 0.0., 2002

N o O WN PP

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)
1. udziat w zajeciach laboratoryjnych 16
2. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegoélnosci éwiczen 4
laboratoryjnych / projektu (czesciowo realizowane drogg elektroniczna) 15
3. napisanie programu zaliczeniowego, uruchomienie i weryfikacja (praca indywidualna, czas poza 15
zajeciami laboratoryjnymi) 16

4. praca zespotowa: koncepcyjna i implementacyjna (czas poza zajeciami laboratoryjnymi) 10
5. udziat w wyktadach

10
6. zapoznanie sie ze wskazang literaturg / materiatami dydaktycznymi (10 stron tekstu naukowego = 1
godz.), 100 stron 14

7. przygotowanie dwoch prezentacji ukazujgcych funkcjonalnos$¢ i warto$é biznesowa opracowanych
produktéw cyfrowych (do zadan indywidualnych i zespotowych).

8. przygotowanie do egzaminu i obecno$¢ na egzaminie: 12 godz. + 2 godz.

Obcigzenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
taczny naktad pracy 100
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 38
Zajecia o charakterze praktycznym 46
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