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KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Technologie dobra spotecznego

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/semestr

Informatyka 1/2

Studia w zakresie (specjalnos¢) Profil studiow

Sztuczna inteligencja ogoblnoakademicki

Poziom studidow Jezyk oferowanego przedmiotu
magisterskie polski

Forma studiow Wymagalnos¢

stacjonarne obieralny

Liczba godzin

Wyktad Laboratoria Inne (np. online)
15 15
Cwiczenia Projekty/seminaria

Liczba punktow ECTS
3

Wyktadowcy

Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca: Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca:
dr hab. inz. Mikotaj Morzy, prof. PP

email: mikolaj.morzy@cs.put.poznan.pl

tel. 61 665-3420

Instytut Informatyki, Wydziat Informatyki

i Telekomunikacji

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze w zakresie uczenia
maszynowego i przetwarzania danych. Powinien posiada¢ umiejetnos¢ rozwigzywania problemow w
zakresie projektowania systemow informatycznych i ich realizacji (zbieranie wymagan, architektura i
wybdr narzedzi, wersjonowanie, testowanie, integracja kodu komputerowego). Wymagana jest
znajomosc przynajmniej jednego, nowoczesnego jezyka programowania (Python, javascript, C#, Go).
Student powinien posiada¢ umiejetnos¢ korzystania z zewnetrznych APl programistycznych. Powinien
rowniez rozumieé koniecznos¢ poszerzania swoich kompetencji oraz mie¢ gotowos$¢ do podjecia
wspotpracy w ramach zespotu. W zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie
postawy jak odpowiedzialnosé¢, wytrwatosé, ciekawos¢ poznawcza, kreatywnosé, kultura osobista,
szacunek dla innych ludzi, umiejetnos¢ pracy grupowej.
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Cel przedmiotu

Gtéwnym celem przedmiotu jest przebudzenie w studencie ducha spotecznej przedsiebiorczosci oraz
dostarczenie mu wiedzy i kompetencji do realizacji produktow cyfrowych lub inicjatyw wspomaganych
narzedziami cyfrowymi, ktdrych celem jest ogdlnie pojete dobro spoteczne.

Przedmiot sktada sie z siedmiu modutéw sprzezonych ze sobg tematycznie wyktaddow i laboratoriow.

Dwa pierwsze moduty dotyczg metod szybkiego przyswajania wiedzy domenowej, kreatywnego
dostrzegania i rozwigzywania problemoéw projektowych produktu cyfrowego (a w szczegdlnosci
okreslania i pomiaru funkcji celu dla metod uczenia maszynowego), technik wprowadzania zmian
zachowan klientéw oraz wigzacej sie z tym odpowiedzialnosci.

Pozostate moduty zorganizowane sg w formule “studium problemu” i skupiajg sie na konkretnych
problemach spotecznych, wnikliwej analizie ich domeny, roli produktéw cyfrowych w ich powstawaniu,
trwaniu (fortyfikowaniu) i ustepowaniu. W ramach analiz zostang omdwione na przyktadach metody
identyfikacji problemodw istniejgcych produktdw cyfrowych oraz projektowania nowych, potencjalnie
lepszych z perspektywy dobra spotecznego.

Student rozwinie swoje praktyczne umiejetnosci poprzez przygotowania raportu z analizg wybranego
problemu spotecznego i obecnie dostepnej “oferty” jego rozwigzan oraz szczegétowego projektu lub
implementacji prototypu produktu cyfrowego bedgcego odpowiedzig na wybrany problem spoteczny.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza

Student posiada uporzgdkowang i pogtebiong wiedze w zakresie uczenia maszynowego i praktycznych
aspektow wdrazania rozwigzan wykorzystujgcych uczenie maszynowe [K2st_ W1].

Student posiada wiedze na temat dobrych praktyk zwigzanych z rozwojem i praktycznym wdrazaniem
rozwigzan uczenia maszynowego w systemach informatycznych, w szczegdlnosci, na temat potrzeby
whnikliwej analizy funkcji celu i zwigzanych [K2st_W3].

Student posiada wiedze na temat nowych osiggniec informatyki w kontekscie rozwigzywania probleméw
spotecznych [K2st_W4].

Student posiada wiedze na temat zagrozen spotecznych zwigzanych z btedami w zatozeniach
projektowych produktu cyfrowego, szczegdlnie w domenie uczenia maszynowego [K2st_W6].

Umiejetnosci

Student potrafi przyswoic¢ szerokg wiedze domenowg zwigzang z wybranym problemem spotecznym
oraz w wyniku wnikliwej jej analizy przedstawic projekt produktu cyfrowego majgcego go ztagodzic¢
[K2st_U5].

Student potrafi stosowac¢ metody pozyskiwania wymagan, okreslania problemdw oraz kreatywnego
poszukiwania rozwigzan w procesie projektowania i wytwarzania produktu cyfrowego w oparciu o
metodologie Design Thinking.
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Student potrafi ocenié istniejgcy produkt cyfrowy w kontekscie btedéw i zaniedban projektowych przez
pryzmat dobra spotecznego i ochrony dobra uzytkownikéw systemu, potrafi zaproponowac rozwigzanie
rozpoznanych problemdw, a w szczegdlnosci wtasciwie (w zgodzie z przyjetymi w procesie oceny
wartosciami) okreslaé funkcje celu dla metod sztucznej inteligencji [K2st_U6].

Student potrafi korzystaé z réznorodnych APl i dokumentacji ztozonych systemodw informatycznych w
celach: zmniejszeniu naktadu pracy programistycznej w procesie przygotowania produktu cyfrowego,
przy$pieszenia analizy i pozyskiwania wiedzy domenowej [K2st_U10].

Student potrafi efektywnie porozumiewac sie z grupg projektowg, interesariuszami oraz ekspertami
dziedzinowymi oraz dokonywac analizy literaturowej w jezyku polskim i angielskim [K2st_U12].

Kompetencje spoteczne

Student rozumie niezwykle dynamiczny charakter obszaru uczenia maszynowego i jest Swiadomy
mnogosci dostepnych narzedzi [K2st_K1]. Rozumie konieczno$¢ ksztatcenia sie w obszarze narzedzi ze
wzgledu na szybki cykl ich wymiany [K2st_K2].

Student potrafi korzysta¢ z najnowszych osiggnieé¢ informatycznych w projektowaniu innowacyjnych
rozwigzan dla probleméw spotecznych.

Metody weryfikacji efektow uczenia sie i kryteria oceny

Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujacy sposob:

Wiedza nabyta podczas wyktadow jest weryfikowana na podstawie raportu przygotowanego przez
studentdw indywidualnie lub w parach. Raport dotyczy analizy wybranego problemu spotecznego i
istniejgcych na rynku lub w przestrzeni publicznej inicjatyw jego rozwigzania opartych o narzedzia
cyfrowe i jest prezentowany w formie seminaryjnej podczas ostatniego wyktadu.

Wiedza nabyta podczas laboratoriéw jest weryfikowana na biezgco poprzez realizacje grupowych
¢wiczen projektowych w ramach metodologii design thinking. Dodatkowo, na koniec ¢wiczen studenci
przygotowuja jeden projekt grupowy w grupach od 3 do 5 oséb. Projekt zawiera szczegétowy projekt lub
implementacji prototypu produktu cyfrowego bedgcego odpowiedzig na wybrany problem spoteczny.

Tresci programowe
Przedmiot sktada sie z siedmiu modutéw sprzezonych ze sobg tematycznie wyktadéw i laboratoriow.

Dwa pierwsze moduty dotyczg metod szybkiego przyswajania wiedzy domenowej, kreatywnego
dostrzegania i rozwigzywania problemoéw projektowych produktu cyfrowego (a w szczegdlnosci
okreslania i pomiaru funkcji celu dla metod uczenia maszynowego), technik wprowadzania zmian
zachowan klientéw oraz wigzacej sie z tym odpowiedzialnosci.

Pozostate moduty zorganizowane sg w formule “studium problemu” i skupiajg sie na konkretnych
problemach spotecznych, wnikliwej analizie ich domeny, roli produktéw cyfrowych w ich powstawaniu,
trwaniu (fortyfikowaniu) i ustepowaniu. W ramach analiz zostang omdwione na przyktadach metody
identyfikacji problemodw istniejgcych produktdw cyfrowych oraz projektowania nowych, potencjalnie
lepszych z perspektywy dobra spotecznego.
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Metody dydaktyczne

Wyktad: prezentacja multimedialna, seminarium z prezentacjami studentéw, wyszukiwanie informacji i
analiza problemu uwienczone raportem

Laboratorium: projektowe ¢wiczenia zespotowe (design thinking), dyskusje, prezentacje studentow,
nieduze ¢wiczenia samodzielne

Projekt: rozwigzanie praktycznego problemu, praca zespotowa, design thinking, dokumentowanie
Literatura
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1. Virginia Diginum. Responsible Artificial Intelligence: How to Develop and Use Al in a Responsible Way.
Springer, 2019

2. Poradnik Design Thinking - czyli jak wykorzysta¢ myslenie projektowe w biznesie. Helion, 2019.
Uzupetniajaca
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 75 3
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,5
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do 45 1,5
zaje¢, wykonanie projektu)’

I niepotrzebne skresli¢ lub dopisac¢ inne czynnosci



