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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze i umiejetnosci
rozwigzywania podstawowych probleméw z zakresu algorytmiki, optymalizacji kodu programu,
pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet. Powinien rowniez rozumie¢ koniecznos¢ poszerzania
swoich umiejetnosci i reprezentowac otwartg postawe wobec réznorodnych zainteresowan i celow
uzytkownikéw technologii informacyjnej. W zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac
takie postawy jak uczciwos¢, odpowiedzialno$¢, wytrwato$é, ciekawos$é poznawcza, kreatywnosé, kultura
osobista, szacunek dla innych ludzi.



Cel przedmiotu

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy w zakresie znajomosci produktow i ustug cyfrowych, ktére
sg wykorzystywane na co dzieh w biznesie, ksztatceniu, rozrywce, medycynie itd. Istotnym elementem
zajec jest poszukiwanie i definiowanie modeli biznesowych dla istniejgcych i nowych produktéw cyfrowych,
ktérych natura, odmienna od produkciji i dostarczania produktow fizycznych, pozwala na niemal darmowe
powielanie produktu bez utraty jakosci oraz dostarczanie go do konsumenta za posrednictwem sieci
komputerowej w czasie rzeczywistym. 2. Drugim watkiem tematycznym poruszanym podczas zajec
~Produkt cyfrowy” jest pienigdz i ustugi finansowe. Podczas zaje¢ omdéwiona jest historia wspétczesnych
systemdéw monetarnych, natura i koszt pienigdza dtuznego oraz alternatywne, wobec pienigdza, metody
rozliczeniowe stosowane w biznesie i transakcjach miedzyludzkich. 3. Rozwijanie u studentow umiejetnosci
dostrzegania problemow w zyciu wtasnym oraz innych osob, ktére mogg by¢ rozwigzane lub zredukowane
poprzez zastosowanie innowacyjnego produktu. Ponadto, m.in. w formie burzy mézgéw oraz
prototypowania na papierze, prowadzona jest praca koncepcyjna, a pozniej dyskusja i wstepna ocena
uzytecznosci zaproponowanych rozwigzan technologicznych. 4. Na przykfadzie wybranych ustug
cyfrowych omoéwione sg mozliwosci wykorzystania ich jako tzw. dodatku gratis, czyli dodawania ustugi
cyfrowej dla zwiekszenia atrakcyjnosci innego produktu bedgcego przedmiotem transakcji. Optymalizacje
kombinatoryczng i algorytmy optymalizacyjne traktujemy jako potencjalne zrédto inspiracji dla kreowania
nowych ustug cyfrowych. 5. W ramach laboratoriéw, w czasie semestralnej pracy implementacyjnej
studenci zaangazowani sg w opracowanie koncepcji i implementacje innowacyjnego produktu — zadanie
ma charakter pracy zespotowej. Ponadto studenci poznajg zasady handlu kontraktami réznic kursowych na
rynku forex oraz w ramach ¢wiczenia koncepcyjnego projektowana jest gra (niekoniecznie komputerowa)
lub budowany jest model i implementacja interaktywnego chatbota.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

w wyniku czynnego udziatu w zajeciach student:

* ma uporzgdkowang, podbudowang teoretycznie wiedze ogolng 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¢ wspoétczesnych
technologii informacyjnych i narzedzi konstruowania oprogramowania oraz zna zasady doboru
technologii i paradygmatu budowy systemu informacyjnego dla konkretnego problemu.

* ma podbudowang teoretycznie szczegdtowg wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z zakresu
informatyki, takimi jak: zarzgdzanie projektem informatycznym od fazy identyfikacji problemu do etapu
wdrozenia i eksploatacji systemu informatycznego, a takze ma swiadomosc¢ pewnej irracjonalnosci
decyzji przez podejmowanych uzytkownikow systemow informatycznych

* ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach w informatyce i ekonomii
zwigzanych z dostarczaniem wartosci poprzez ustugi cyfrowe

* ma podstawowg wiedze o cyklu zycia systemdw informatycznych stosowanych w biznesie, a w
szczegolnosci Swiadomosé potrzeby cyklicznego ich modyfikowania i podnoszenia jakosci ustug
cyfrowych, zmiany interfejséw oraz dostosowywania funkcjonalnosci do aktualnej oferty rynkowej w
danej dziedzinie zastosowan.

* 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.

Umiejetnosci:

w wyniku przeprowadzonych zaje¢ student

* potrafi pozyskiwac informacje z literatury, baz danych, zasobéw multimedialnych, w tym referatéw
video-konferencyjnych z waznych konferencji naukowych oraz innych zrédet w jezyku polskim i
angielskim, selektywnie je dobierac, dokonywac ich interpretacji i krytycznej oceny, wycigga¢ wnioski
oraz formutowac i wyczerpujgco uzasadnia¢ opinie

* potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia sie i zrealizowac proces samoksztatcenia m.in. poprzez dobor
literatury oraz udziat w szkoleniach wideokonferencyjnych

* potrafi wykorzysta¢ do formutowania i rozwigzywania zadan inzynierskich i prostych probleméw
badawczych metody analityczne, symulacyjne oraz eksperymentalne, m.in. prototypowanie

* potrafi — przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich — integrowa¢ wiedze zaréwno z
roznych obszaréw informatyki takich jak: programowanie obiektowe, metody sztucznej inteligencii,
programowanie sieciowe, przetwarzanie danych, wspomaganie podejmowania decyzji, konstruowanie
gier, jak i innych dyscyplin naukowych takich jak ekonomia



* potrafi formutowac i testowac hipotezy zwigzane z problemami inzynierskimi i prostymi problemami
badawczymi

* potrafi oceni¢ przydatnosé¢ i mozliwos¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz
nowych produktéw informatycznych.

Kompetencje spoteczne:

w wyniku przeprowadzonych zaje¢ student

* rozumie, ze w informatyce elementy wiedzy i umiejetnosci bardzo szybko mogg traci¢ aktualnos¢; ma
Swiadomos¢ krétkiego okresu postrzegania technologii jako innowacyjnej, a przez to stanowigcej o
przewadze konkurencyjnej na rynku

* zna przyktady i rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych systeméw informatycznych, ktére
doprowadzity do powaznych strat finansowych; rozumie ryzyko negatywnych konsekwencje
finansowych i spotecznych zwigzanych ze stosowaniem technologii informacyjne;j

* 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.

Metody weryfikacji efektow uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena formujgca:

a) w zakresie wyktadow:

* na podstawie udziatu w dyskusiji i odpowiedzi na pytania dotyczgce materiatu omawianego na
wyktadach,

b) w zakresie laboratoridw:

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

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wykftadow weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

* sprawdzian weryfikujgcy znajomos$¢ zagadnienh prezentowanych w ramach wykfadoéw i umiejetnosc
zastosowania wiedzy w rozwigzywaniu problemow technicznych

lub

* esej (prace pisemng) o objetosci ok. 10 stron, stanowigcy opracowanie wybranego tematu z zakresu
nowych technologii i produktow cyfrowych przygotowany w oparciu o do$wiadczenia z zaje¢ oraz studia
literatury przedmiotu i publikacji naukowych.

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

* ocene wiedzy, kreatywno$ci i umiejetnosci technicznych zwigzanych z tematykg produktéw cyfrowych
zrealizowanych w formie zadania projektowego: opracowanie koncepcji i implementacja innowacyjnego
produktu oraz oryginalnosci i pomystowosci w projektowaniu chatbota. Ocenie polega rowniez
wykonanie ¢wiczenia z otwarciem rachunku oraz handlem kontraktami CFD na koncie demo.

* ocene i ,obrone” przez studentéw sprawozdania (moze by¢ w formie prezentacji) z realizacji
projektéw.

Uzyskiwanie punktow dodatkowych za aktywnosS¢ podczas zajec, a szczegolnie za uwagi zwigzane z
udoskonaleniem materiatow dydaktycznych. Studenci mogg réwniez dodatkowo podnie$¢ swojg ocene
proponujgc ciekawe zagadnienia warte omowienia podczas wykfadow lub przygotowujgc krotkg
prezentacje stanowigcg rozwiniecie lub uzupetnienie zaproponowanego tematu.

Tre$ci programowe

Program wyktadu obejmuje m.in. nastepujgce zagadnienia:

» Charakterystyka produktow 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 zrédto wielu ustug cyfrowych. Przyktady zastosowan.

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

* Ryzyko zwigzane z korzystaniem z innowacyjnych technologii.

* Zrodfa pienigdza we wspoétczesnych systemach gospodarczych. Alternatywne metody rozliczen
biznesowych.

* Agile, Post-Agile i pretotyping jako metodyki identyfikacji wtasciwego produktu z punktu widzenia
potrzeb uzytkownikdw oraz realizacji produktéw w warunkach wspoétpracy developerdw i klientow.



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

» Spotecznosciowe systemy pomocy, wymiany i finansowania.

* Wirtualna tozsamos¢ uzytkownikow: raz w sieci — na zawsze w sieci.

» Wyzwania wspoétczesnego swiata. Milenijne Cele Rozwojowe ONZ. Poszukiwanie rozwigzan i
produktéw, ktére moga stuzyc¢ 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, odbywajgcych sie w
laboratorium. Studenci dzielg sie na zespoty ok. 2-4 osobowe i wspdinie wymyslajg, a potem wspdinie
pracujg nad implementacjg wybranych produktéw cyfrowych, ktére powinny zawiera¢ w sobie element
innowaciji. Program laboratorium obejmuje nastepujgce zagadnienia:

» Wypracowanie umiejetnosci krytycznej obserwacji zycia codziennego w celu identyfikacji probleméw
wartych rozwigzania w formie innowacyjnej ustugi cyfrowe;.

* Burza mo6zgéw, prototypowanie na papierze, dyskusja zakresu oraz technologii realizacji i wybér ustug
do implementac;ji.

* Implementacja produktow, prezentacja opracowanych rozwigzan i grupowa ocena innowacyjnosci
oraz jakosci realizaciji.

* W drugiej czesci semestru studenci zaktadajg sobie rachunek demo pozwalajgcy na handel
kontraktami roznic kursowych. Cwiczenie jest obowigzkowe, cho¢ osiggniecie zysku nie jest warunkiem
koniecznym do jego zaliczenia.

* W ramach prac koncepcyjnych studenci realizujg jeszcze zadanie polegajace na projekcie gry
(niekoniecznie komputerowej) lub projekt chatbota.

Tematyka zaje¢

Program wyktadu obejmuje m.in. nastepujgce zagadnienia:

» Charakterystyka produktow 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.

 Zrodta pienigdza we wspotczesnych systemach gospodarczych. Alternatywne metody rozliczen
biznesowych.

* Agile, Post-Agile i pretotyping jako metodyki identyfikacji wtasciwego produktu z punktu widzenia
potrzeb uzytkownikéw oraz realizacji produktow w warunkach wspotpracy developerow i klientéw.

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

» Spotecznosciowe systemy pomocy, wymiany i finansowania.

» Wirtualna tozsamos¢ uzytkownikow: raz w sieci — na zawsze w Ssieci.

* Wyzwania wspoétczesnego swiata. Milenijne Cele Rozwojowe ONZ. Poszukiwanie rozwigzan i
produktow, ktore mogg stuzyc¢ 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, odbywajgcych sie w
laboratorium. Studenci dzielg sie na zespoty ok. 2-4 osobowe i wspdlnie wymyslajg, a potem wspdlnie
pracujg nad implementacjg wybranych produktoéw cyfrowych, ktére powinny zawiera¢ w sobie element
innowaciji. Program laboratorium obejmuje nastepujgce zagadnienia:

» Wypracowanie umiejetnosci krytycznej obserwacji zycia codziennego w celu identyfikacji probleméw
wartych rozwigzania w formie innowacyjnej ustugi cyfrowe;.

* Burza mo6zgéw, prototypowanie na papierze, dyskusja zakresu oraz technologii realizacji i wybér ustug
do implementac;ji.

* Implementacja produktow, prezentacja opracowanych rozwigzan i grupowa ocena innowacyjnosci
oraz jakosci realizaciji.

W drugiej czesci semestru studenci zaktadajg sobie rachunek demo pozwalajgcy na handel
kontraktami roznic kursowych. Cwiczenie jest obowigzkowe, cho¢ osiggniecie zysku nie jest warunkiem
koniecznym do jego zaliczenia.

* W ramach prac koncepcyjnych studenci realizujg jeszcze zadanie polegajace na projekcie gry



(niekoniecznie komputerowej) lub projekt chatbota.

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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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 100 4,00
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 50 2,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 50 2,00
laboratoryjnych/¢wiczen, przygotowanie do kolokwiéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




