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Gry i technologie internetowe ogolnoakademicki
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30 30 0
Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

5,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

dr hab. inz. Piotr Lukasiak prof. PP
piotr.lukasiak@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ co najmniej podstawowg wiedze z zakresu
programowania strukturalnego oraz obiektowego, programowania z wykorzystaniem architektury MVC,
podstawowej wiedzy na temat technologii internetowych (HTML, CSS, JS), oraz podstawowg wiedze z
zakresu projektowania baz danych. Powinien posiada¢ umiejetnosci rozwigzywania podstawowych
problemoéw zwigzanych z procesem projektowania systeméw informatycznych oraz umiejetnosci
pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet. Powinien rowniez rozumie¢ koniecznos¢ poszerzania
swoich kompetenciji / mie¢ gotowos¢ do podjecia wspotpracy w ramach zespotu.Powinien posiadac
umiejetnosci rozwigzywania podstawowych probleméw zwigzanych z procesem projektowania systemow
informatycznych oraz umiejetnosci pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet. Powinien réwniez
rozumie¢ koniecznos¢ poszerzania swoich kompetencji / mie¢ gotowos$¢ do podjecia wspoétpracy w ramach
zespotu.



Cel przedmiotu

1. Przekazanie studentom wiedzy dotyczgcej technologii wykorzystywanych przy budowie systemow e-
commerce, w zakresie podejs¢ do projektowania, doboru technologii oraz implementacji (w tym réwniez dla
rozwigzan przeznaczonych dla urzgdzen mobilnych). 2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci
rozwigzywania problemoéw zwigzanych z projektowaniem aplikacji internetowych typu e-commerce,
wykorzystywania framework"ow, bibliotek oraz innych narzedzi wspierajgcych budowe serwiséw
zwigzanych z dziatalnoscig komercyjng w Internecie. 3. Ksztattowanie u studentéw umiejetnosci pracy
zespotowej oraz samodzielnosci w rozwigzywaniu probleméw.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

1. ma uporzadkowang, podbudowang teoretycznie wiedze w zakresie technologii sieciowych i aplikaciji
internetowych majgcych zwigzek z budowa narzedzi e-commerce

2. ma szczegobtowg wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z zakresu informatyki takimi jak:
programowanie obiektowe, mvc, projektowanie aplikacji internetowych zwigzanych z e-commerce,
projektowanie baz danych dla aplikacji internetowych

3. ma wiedze o trendach rozwojowych w informatyce i w wybranych pokrewnych dyscyplinach -
technologie wykorzystywane do budowy aplikacji e-commerce oraz integracji z innymi ustugami - 4. ma
wiedze o cyklu zycia systemow informatycznych e-commerce wykorzystujgcych m.in. technologie html,
Css, js, php, jezyk r

Umiejetnosci:

1. potrafi pozyskiwac¢ informacje z literatury, baz danych oraz innych zrédet (w jezyku ojczystym i
angielskim), integrowac je, dokonywac ich interpretacji i krytycznej oceny, wyciggac¢ wnioski oraz
formutowac i wyczerpujgco uzasadniac opinie, w szczegodlnosci korzystaé réznego rodzaju dokumentacji
technicznych oraz api narzedzi wykorzystywanych w trakcie laboratoriéw

2. potrafi przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich integrowac wiedze z r6znych
obszardéw informatyki (a w razie potrzeby takze wiedze z innych dyscyplin naukowych) oraz zastosowac
podejscie systemowe, uwzgledniajgce takze aspekty pozatechniczne

3. potrafi oceni¢ przydatnosé i mozliwos¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod, narzedzi, bibliotek,
framework"ow, ustug) oraz nowych produktéw informatycznych

4. potrafi wykorzystac¢ do formutowania i rozwigzywania zadan inz. i prostych problemoéw badawczych,
dotyczgcych e-commerce, metody analityczne, symulacyjne oraz eksperymentalne (takie jak:
oszacowanie liczby odwiedzin serwisu, obcigzenia serwera zapytaniami sql, ocene optymalizacji serwisu
internetowego itp.); potrafi poprawnie zaprojektowac i zaimplementowac¢ wydajnych mechanizmy e-
commerce; w tym symulacja slad weglowego proceséw e-commerce w jezyku r

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate

2. rozumie potrzeby wykorzystywania najnowszych osiggnie¢ techniki oraz zna przykfady i rozumie
przyczyny wadliwie dziatajgcych systemow informatycznych, ktére doprowadzi¢ mogg do powaznych
strat finansowych, wizerunkowych lub spotecznych

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

Ocena formujgca

a. wyktad - na podstawie aktywnosci podczas interaktywnych czesci wyktadéw oraz 2 zadan (20%)
b. laboratorium - na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan;

Ocena podsumowujgca

a. wyktad - weryfikacja zatozonych efektow ksztatcenia realizowanych przez:

- ocene zdobytej wiedzy oraz umiejetnosci wykazanych poprzez project symulacja sladu weglowego
procesow e-commerce w jezyku R (30%) oraz na egzaminie - teScie przeprowadzonym przy uzyciu
eKursy; pytania o charakterze ogélnym (test wyboru) oraz otwartym problemowym

b. laboratorium - weryfikacja zatozonych efektow ksztatcenia realizowanych przez:

- ocene i obrone przez studentéw przygotowanych zadan - projektow;

Przy wystawianiu oceny koncowej, student moze uzyskac¢ podwyzszenie oceny za:

- omoéwienie dodatkowych aspektéw prezentowanych zagadnien, nie prezentowanych na zajeciach;
- wykorzystania umiejetnosci i wiedzy spoza programu studiow do rozwigzywania realizowanych zadan;



- pomoc w doskonaleniu materiatow dydaktycznych zwigzanych z przedmiotem

Tresci programowe

Program wyktadu obejmuje nastepujgce zagadnienia:

Podstawy e-commerce. Digital economy a e-commerce na przyktadzie modelu biznesowego Facebooka.
Aspekty prawne prowadzenia dziatalnosci komercyjnej w Internecie. Projektowanie modeli biznesowych
na podstawie dziatalnosci komercyjnej w Internecie - sklepu internetowego. Logistyka procesow
biznesowych e-commerce - symulacja sladu weglowego procesow e-commerce. Inne formy
prowadzenia dziatalnosci komercyjnej w Internecie (aukcje, poréwnywarki cenowe, portale
ogtoszeniowe itp.). Platnosci elektroniczne. Reklama w Internecie. RTB (real time bidding). Adwords,
pozycjonowanie stron). Rekomendacje. Réznice miedzy podejsciom chinskim a zachodnim do e-
commerce. Zakup na Allegro.

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie pietnastu 2-godzinnych ¢éwiczen przy komputerach.
Zadania realizowane sg przez studentéw samodzielnie lub przez 2-osobowe zespoty studentéw (przy
proporcjonalnym wzroscie trudnosci zadania). Program obejmuje nastepujgce zagadnienia:
Wykorzystanie istniejgcych systemow e-commerce do szybkiego uruchomienia podstawy sklepu
internetowego (na przykfadzie PrestaShop). Budowa aplikacji z wykorzystaniem framework"u Yii2.
Projektowanie aplikacji e-commerce z wykorzystaniem podejscia "Three-Tier Architecture". Budowa
katalogu produktéw, implementacja koszyka oraz obstugi zamowien, jak i ptatnosci elektronicznych.
Budowa dodatkowych komponentéw i funkcjonalnosci zwiekszajgcych uzytecznosc/atrakcyjnosé
rozwigzania.

Tematyka zaje¢

Program wyktadu obejmuje nastepujgce zagadnienia:

Podstawy e-commerce. Digital economy a e-commerce na przyktadzie modelu biznesowego Facebooka.
Aspekty prawne prowadzenia dziatalnosci komercyjnej w Internecie. Projektowanie modeli biznesowych
na podstawie dziatalnosci komercyjnej w Internecie - sklepu internetowego. Logistyka procesow
biznesowych e-commerce - symulacja $ladu weglowego proceséw e-commerce. Inne formy
prowadzenia dziatalnosci komercyjnej w Internecie (aukcje, poréwnywarki cenowe, portale
ogtoszeniowe itp.). Ptatno$ci elektroniczne. Reklama w Internecie. RTB (real time bidding). Adwords,
pozycjonowanie stron). Rekomendacje. R6znice miedzy podejsciom chinskim a zachodnim do e-
commerce. Zakup na Allegro.

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie pietnastu 2-godzinnych ¢wiczen przy komputerach.
Zadania realizowane sg przez studentéw samodzielnie lub przez 2-osobowe zespoty studentéw (przy
proporcjonalnym wzroscie trudnosci zadania). Program obejmuje nastepujgce zagadnienia:
Wykorzystanie istniejgcych systemow e-commerce do szybkiego uruchomienia podstawy sklepu
internetowego (na przykfadzie PrestaShop). Budowa aplikacji z wykorzystaniem framework"u Yii2.
Projektowanie aplikacji e-commerce z wykorzystaniem podejscia "Three-Tier Architecture". Budowa
katalogu produktéw, implementacja koszyka oraz obstugi zamowien, jak i ptatnosci elektronicznych.
Budowa dodatkowych komponentéw i funkcjonalnosci zwigkszajgcych uzytecznosc/atrakcyjnosé
rozwigzania.

Metody dydaktyczne

Ocena formujgca

a. wyktad - na podstawie aktywnosci podczas interaktywnych czesci wyktadéw oraz 2 zadan (20%)
b. laboratorium - na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan;

Ocena podsumowujgca

a. wyktad - weryfikacja zatozonych efektow ksztatcenia realizowanych przez:

- ocene zdobytej wiedzy oraz umiejetnosci wykazanych poprzez projekt symulacja sladu weglowego
procesow e-commerce W jezyku R (30%) oraz na egzaminie - teScie przeprowadzonym przy uzyciu
eKursy; pytania o charakterze ogélnym (test wyboru) oraz otwartym problemowym (50% oceny).

b. laboratorium - weryfikacja zatozonych efektéw ksztatcenia realizowanych przez:

- ocene i obrone przez studentéw przygotowanych zadan - projektow;

Przy wystawianiu oceny koncowej, student moze uzyskac¢ podwyzszenie oceny za:

- omowienie dodatkowych aspektéw prezentowanych zagadnien, nie prezentowanych na zajeciach;
- wykorzystania umiejetnosci i wiedzy spoza programu studiow do rozwigzywania realizowanych zadan;
- pomoc w doskonaleniu materiatow.



Literatura
Podstawowa

1. Digital Business and E-commerce Management 6-th edition (electronic) 2015

By Dave Chaffey, David Edmundson-Bird, Tanya
Elements of 7-th edition (electronic) 2018

https://books.google.pl/books?id=0YufDWAAQBAJ&pg=PT63&source=gbs_toc_r&cad=3#v=onepage&q

&f=false

2. Introduction to E-commerce, Khurana 2018, https://fliphtml|5.com/affxa/tugx/basic
3. Beginning PHP and Postgresqgl E-Commerce. From Novice to Professional, C.Darie, E.Balanescu,

M.Bucica, Apress, 2006
Uzupetniajgca
artykuty z ft, wsj, portali branzowych

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 125 5,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 60 2,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 65 2,50

laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwiow/egzaminu,
wykonanie projektu)




