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Wprowadzenie

Przedmiotem specjalizacji sg, miedzy innymi aspekty programistyczne jak i
pozaprogramistyczne zwigzane z tworzeniem gier (projektowaniem gier, rynkiem gier i
nowoczesnym marketingiem gier), obszary zwigzane tworzeniem aplikacji internetowych
(technologie, frameworki, biblioteki, modele i architektury), procesy gospodarki
elektronicznej, ktorych obiektem sg zdematerializowane ustugi i produkty cyfrowe np.
muzyka, filmy, licencje na oprogramowanie, produkty bankowe, gry komputerowe.

Motywacje:

» Powszechna dostepnos¢ infrastruktury sieciowej, tak mobilnej jak i stacjonarnej, wptywa na formy
prowadzenia dziatalnosci gospodarczej, administracji, rozrywki, komunikacji miedzyludzkiej oraz
Kultury.

» Szczegolnie gry komputerowe sg nowym rodzajem przemystu informatycznego. Przenikajg one ze
sfery rozrywki do edukacji, nauki, marketingu, kreowania postaw i opinii spotecznych.

» Kluczowym elementem takich nowych form dziatalnosci gospodarczej sg technologie informatyczne,
stuzgce do wytwarzania aplikacji internetowych, mobilnych i wspierajgcej je infrastruktury serwerowej.

dr inz. Marcin Borowski I TELEKOMUNIKACII
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* wyksztatcenie specjalistow ktorzy bedg zdolni tworzyc systemy o
opisanym powyzej charakterze, wykorzystujgce réznego typu platformy
dla aplikacji klienckich oraz mfrastrukture sieciowg, serwerowgq |
bazodanowa;

* przekazanie umiejetnosci projektowania i implementowania aplikacji z
dziedziny elektronicznego handlu, bankowosci, logistyki, gier
komputerowych oraz zarzgdzania nimi; student ma tez nabycC
umiejetnosc¢ analizowania i prowadzenia projektow informatycznych w
tych dziedzinach

Student tej specjalnosci uzyskuje rowniez obszerng wiedze z zakresu sieci
komputerowych, technologii baz danych, aplikacji internetowych, gier
komputerowych.
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Se m eStr 1 Wyktady: 189, Cwiczenia: 40, Laboratoria: 165

» Zarzadzanie aplikacjami internetowymi

* E-commerce

* Projektowanie gier komputerowych

« Systemy mobilne

* Frontend Development

* Bogate aplikacje internetowe

« Komunikacja w jezyku angielskim (Communication in English)
» Zarzgdzanie projektami

» Podstawowe szkolenie z zakresu BHP
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Wykfady: 150, Cwiczenia: 30, Laboratoria: 195

Systemy zarzgdzania trescig

Ocena efektywnosci systemow komputerowych

Przedmiot obieralny 1:
« Zastosowania informatyki w logistyce
* Produkt cyfrowy

Inzynieria biznesowa

Programowanie gier

Nowoczesne technologie informatyczne w zastosowaniach branzy IT

Pracownia badawczo-problemowa

Pisanie prac naukowo-technicznych (Scientific & Technical Writing)
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Se m eStr 3 Wyktady: 100, Cwiczenia: 35, Laboratoria: 165

Przedmiot obieralny 2:
+ Systemy chmurowe
» Aplikacje w chmurze
* Przedmiot obieralny 3:
+ e-Marketing
» Strategie i modele biznesowe w IT
« Seminarium dyplomowe
* Przygotowanie pracy magisterskiej
* Przedmiot obieralny (nauki spoteczne):
* Marketing i elementy kompetencji menedzerskich
* Innowacyjnos¢ i kreatywne myslenie
« Koncepcje i narzedzia zarzgdzania nowoczesnym przedsiebiorstwem
* Przedmiot obieralny (nauki humanistyczne):
» Komunikacja interpersonalna (Interpersonal Communication)
» Komunikacja miedzykulturowa (Intercultural Communication)
* Analiza rynkow finansowych
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dr inz. Pawet Wojciechowski

* Gtbwnym celem przedmiotu jest
prezentacja dziatania silnika gier na
przyktadzie Unreal Engine 4. W
ramach zajec€ studenci przechodzg
caty proces tworzenia postaci
,2Aumanoidalnej” w grze — od budowy
modelu w programie Blender 3D,
przygotowania tekstury UV | mapy
normalnej do animacji oraz szkieletu
postaci. Tak opracowany model w
dalszej kolejnosci animuje sie poprzez
przygotowanie odpowiednich akcji
(pozy) albo przenosi (retargeting)
gotowe animacje szkieletowe.
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» Gotowa postac trafia do silnika UE4, gdzie dla
przygotowanego poziomu buduje sie od podstaw
nowg postac w grze. Proces ten obejmuje sam
import postaci, budowe odpowiednich klas (tutaj
blueprintbw) animacji, kontrolera postaci po sam
obiekt Character wraz z jego parametrami
fizycznymi. Przygotowana w ten sposéb postac
moze byC sterowana przez gracza lub skrypty
sztucznej inteligencji.

» Sprawdzianem zdobytych umiejetnosci w zakresie
Al sg dwa turnieje. W pierwszym, studenci piszg w
jezyku LUA skrypty dla swoich walczgcych botow.
lch zadaniem jest wyeliminowanie botow
przeciwnika w specjalnym srodowisku testowym o
nazwie evaLUAtion. Drugi test przeprowadzany jest
w srodowisku UE4 i polega na przygotowaniu
sterowania samochodem. W ramach turnieju
przeprowadzanych jest szereg wyscigéw na trasach
0 réznym poziomie trudnosci.

41 km/h
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Zarzadzanle Aplikacjami Internetowymi

dr hab. inz. Grzegorz Pawlak

: : : : : » Korzystajgc z pakietow jmeter, Selenium bgdz ekwiwalentnych dla
StUdenC| Wybleraja apl | kaCJe wybranych funkcji przeprowadzony jest eksperyment badania
Webowa do analizy. slektownosciwybrane] aplikecji

» Tworzy sie profil obcigzeniowy danej aplikaciji.
I - * Nastepnie studenci proponujg metody optymalizacyjne — nie
NaStepnle OkreSIane Sa parametry zmieniajgce funkcjonalnosci aplikacji i powtornle [przeprowadza sie
y zestaw testéw i symulacji w taki sposob aby porownac stan przed i
obcigzeniowe dla normalnej pracy e
tej apllkaCJI np. I|CZba . Modyfikacjle po:]egajq np. nr? skonfigurowaniu pamieci cache na
. : oz poszczegolnych poziomach, stronicowaniu, optymalizacji zapytan
Jed nOCZGSHyCh uzytkOWHIkOW. bazodanowych, okreslenie innych mozliwych parametréw
sprzetowych. Zwieksza sie wymagania obcigzeniowe do
- I I doprowadzajgc do upadku aplikacji lub znacznego obnizenia QoS.
Okres,la_n_e Sa (C’) Ile ten _nle py*y Zwykle unika sie zmiany w kodzie i funkcjach aplikacji choc¢ nie jest
to wykluczone. Na koncu okresla sie skalowanie sprzetowe i
wcZesn IeJ_ OkreS|One) n I_e kto re wymagania serwerowe dla zatozonych wczesniej parametrow.
Wymagar“a poza fU N kCJonaI ne * Na tej podstawie w czasie zaje¢ przyrostowo tworzy sie raport z
. 7 . . przeprowadzonych eksperymentow
ZWIaza_ne g_*owr_“e Z CZasami » Typowymi aplikacja mogg byc¢ sklepy internetowe
Od pOW|edZ| ap||kaCJ| d Ia « Studenci uczg sie skalowania wybranych aplikacji,
’ . przeprowadzanie testéw obcigzeniowych na podstawie
pOSZCZGgOl nyCh fu N kCJ l. utworzonych scenariuszy, optymalizacji parametroéw aplikacji przy

zmieniajgcych sie obcigzeniach



Gry i Technologie Internetowe WYDZIAL

POLITECHNIKA POZNANSKA INFORMATYHI
< dr inz. Marcin Borowski I TELEKOMUNIKACII

Ocena efektywnosci systemow komputerowych

prof. dr hab. inz. Maciej Drozdowski

Przedmiot mowi o:

» zasadach prowadzenia testow wydajnosciowych roznych rozwigzan
komputerowych - np.:

* jak wymysliC obcigzenie testowe,

* jakimi miarami wyraziC¢ wydajnosc,

e jakimi schematami organizacyjnymi prowadzicC testy wydajnosciowe,
* jak zaprezentowac wyniki testow.

* jak testy wydajnosci zmieniaty si¢ wraz z rozwojem technologii (czyli
przyktadowe benchmarki z przesztosci i wspotczesne), a wiec wymiar
historyczny jest bardzo wyrazny.
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Frontend Development

dr inz. Marcin BorowskKi

» Celem przedmiotu jest poznanie
najpopularniejszych technologii, bibliotek,
framework’ow oraz narzedzi
wykorzystywanych w procesie budowy
aplikacji internetowych m.in.:

« HTMLS5, CSS, LESS, SASS, PostCSS,
Javascript, ECMA, TypeScript

« Angular, React, Svelte,

« SvelteKit, Next.js, Gatsby, Elder.js,
Meteor

« Bootstrap, SemanticUl, Tailwindcss
* Webpack, Rollup, Snowpack, Vite
« Strapi, Contentful
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e-Marketing
dr hab. inz. Piotr tukasiak, prof. PP
e Celem przedmiotu jest W kontekscie przedmiotu mozna zidentyfikowac
. nastepujgce elementy powigzane z badaniami
przekazanie studentom naukowymi:
podstawowej Wiedzy Z * procesy optymalizacji sprzedazy produktéw
zastosowania tech nologii « procesy optymalizacji cen koszyka produktow
informatycznych w procesach » badania technologii z branzy IT optymalizujgce

proces dotarcia do klienta

blzneSOWyCh’ w zakresie * badania technologii z branzy IT umozliwiajgce

marketingu i wprowadzania przekazanie zawartosci przekazu informacyjnego w
nowych produktow na rynek oraz postaci heterogeniczne]

=Y Xa Al A i « Badania nad réznymi technologiami umozliwiajgcymi
umleletnoscn .umlejetnOS,CI wizualizacje przekazu informacyjnego
_rOZW|azywan_|_a prOblemOW  Platformy social media — projektowanie pod kgtem
informatyzacji procesow kanatéw komunikagii

biznesowych. « Opracowywanie nowych kanatow komunikaciji
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e-Marketing

dr hab. inz. Piotr tukasiak, prof. PP

Student moze nauczy¢ sie:
* procesow strategii marketingowych
* inicjowania procesow marketingowych w srodowisku sieciowym:

* tworzenie zwigzkéw konsumenckich oraz wartosci poprzez marketing,

* tworzenie strategii i taktyk marketingowych (poziomy organizacyjne,
kluczowe fazy: planowanie, zastosowanie, kontrola),

* wyglgdu srodowiska marketingu w erze internetu wraz z powigzanymi
konsekwencjami:

* etyka i odpowiedzialnos¢ spoteczna w marketingu,
* zrozumienie rynku i konsumenta,
» zachowania konsumentow

* znaczenia marketingu przy identyfikacji i zaspokajaniu potrzeb
konsumentow,

* aspektow marketingowo-gospodarczych:
« zarzgdzanie relacjami z konsumentami (CRM),
» wartos¢ konsumenta,
* wspotczynniki Srodowiskowe,
» mikro i makromarketing,

* budowanie relacji z konsumentem i wartosci konsumenta za pomocg
marketingu

* tworzenie rynku i przyzwyczajeh konsumenta,
* analiza SWOT,
* segmentacja rynku,
* jak stworzy¢ plan marketingowy, strategia procesu marketingowego
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* jak zarzgdza¢ produktem i markg elektroniczng, oraz promowaniem ustug
informatycznych,

* metod marketingu:
» komunikacja marketingowa i marketing bezposredni,
* reklama, promocje, public relations,
* sprzedazy bezposredniej i zarzgdzania sprzedazg w sieci internetowe;,
* zarzgdzania procesem marketingu,
» marketing interaktywny i wielokanatowy,
* jak zadbac¢ o wizerunek marki:
* obszary budowy wizerunku,
» struktura budowy,
+ cele i kierunki dziatan w zarzgdzaniu marka,
* percepcja wizerunku,
* strategie marki,

* proceséw decydujgcych o zachowania konsumenta: proces decyzyjny, wptywy
zewnetrzne, organizacja zachowan konsumenta,

* sposobdéw badan marketingowych: rodzaje danych, podejscie 4-etapowe,
prognozy sprzedazy, segmentacja i cele marketingu, model produkt-rynek,
pozyc{(onowanie i repozycjonowanie produktu, przyczyny sukcesu lub porazki
produktu na przykfadzie rynku informatycznego, proces wdrazania produktu,
zarzgdzanie produktami, ustugami i markami, cykl zycia produktu, marka i
zarzgdzanie markg, strategie cenowe;

* kanaty dystrybucji, IMC i marketing bezposredni, strategia reklamy, proces
tworzenia, strategie medialne, narzedzia promociji sprzedazy i strategie,
programy lojalnosciowe, sprzedaz bezposrednia,
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