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Mobile systems
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Elżbieta Lewańska
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Semestr 6
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Zaliczenie

Forma prowadzenia i godziny zajęć
• Uczestnictwo w wykładach: 30

Liczba
punktów ECTS
3

Cele uczenia się dla przedmiotu

C1 Zapoznanie ze specyfiką, możliwościami oraz ograniczeniami systemów mobilnych, jak również ich znaczeniem
dla biznesu.

C2 Poznanie narzędzi, technik i najlepszych praktyk projektowania aplikacji mobilnych oraz mobilnych wersji stron
WWW.

C3 Zapoznanie z technologiami oraz architekturą aplikacji mobilnych.

C4 Poznanie modeli biznesowych oraz metod dystrybucji aplikacji mobilnych.

C5 Analiza wykorzystania aplikacji mobilnych do realizacji celów związanych ze społeczną odpowiedzialnością
biznesu.
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Cele kształcenia UEP

Kod Treść celu

CS1_1.1 student rozumie strukturę i elementy problemu gospodarczego

CS1_1.2 student właściwie wykorzystuje techniki, metody i modele analityczne

CS1_2.1 student rozumie i stosuje zasady pracy grupowej

CS1_2.2 student skutecznie komunikuje się w formie ustnej i pisemnej

CS1_3.1 student rozumie i docenia zasady zrównoważonego rozwoju i ich zastosowanie w biznesie

CS1_3.2 student stosuje etyczne standardy akademickie i biznesowe, uwzględniając aspekty środowiskowe i społeczne

Wymagania wstępne
Znajomość zagadnień dotyczących projektowania systemów informatycznych. 

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy

W1 Posiada wiedzę o zastosowaniu systemów i aplikacji
mobilnych w biznesie, w tym na potrzeby realizacji
celów związanych ze społeczną odpowiedzialnością
biznesu.

K1_W01, K1_W04,
K1_W06

Przygotowanie
prezentacji, Quiz na
platformie moodle,
Projekt grupowy

W2 Zna najlepsze praktyki związane z projektowanie
aplikacji i systemów mobilnych oraz mobilnych wersji
stron WWW.

K1_W04, K1_W05,
K1_W06

Przygotowanie
prezentacji, Quiz na
platformie moodle,
Projekt grupowy

W3 Zna etapy procesu projektowania aplikacji mobilnych. K1_W01 Quiz na platformie
moodle, Projekt grupowy

Umiejętności

U1 Potrafi opracować model biznesowy dla konkretnej
aplikacji mobilnej.

K1_U01, K1_U02 Udział w dyskusji /
Uczestnictwo w
zajęciach, Przygotowanie
prezentacji, Projekt
grupowy

U2 Potrafi przeprowadzić projekt opracowania aplikacji
mobilnej, od fazy koncepcyjnej, do testowania
prototypu.

K1_U01, K1_U04,
K1_U05, K1_U06

Projekt grupowy

U3 Potrafi współpracować w grupie przy projektowaniu
aplikacji mobilnych.

K1_U04, K1_U05 Udział w dyskusji /
Uczestnictwo w
zajęciach, Przygotowanie
prezentacji, Projekt
grupowy

Kompetencji społecznych
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Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

K1 Jest zorientowany na projektowanie systemów
i aplikacji mobilnych zgodnie z zasadami etyki
i społecznej odpowiedzialności biznesu.

K1_K02, K1_K03, K1_K04,
K1_K05

Udział w dyskusji /
Uczestnictwo w
zajęciach, Przygotowanie
prezentacji, Quiz na
platformie moodle,
Projekt grupowy

K2 Jest świadomy znaczenia systemów i technologii
mobilnych we współczesnej gospodarce oraz
na potrzeby realizacji celów związanych ze społeczną
odpowiedzialnością biznesu.

K1_K02, K1_K03 Udział w dyskusji /
Uczestnictwo w
zajęciach, Projekt
grupowy

Treści programowe

Lp. Treści programowe Cele kształcenia dla
przedmiotu

Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wprowadzenie – czym są systemy mobilne, przykłady,
obszary zastosowań w biznesie. 

C1, C5 W1, K2

2. Wykorzystanie aplikacji mobilnych na potrzeby
realizacji celów związanych ze społeczną
odpowiedzialnością biznesu. 

C1, C5 W1, K1, K2

3. Proces opracowywania aplikacji mobilnej: od koncepcji
do prototypu. 

C1, C2, C3 W2, W3, U1, U2, U3, K1

4. User Experience w aplikacjach mobilnych. C1, C2, C3 W1, W2, W3, K1, K2

5. Komponenty GUI systemów mobilnych, wzorce
projektowe i najlepsze praktyki. 

C1, C2, C3 W1, W2, U1, U2, U3, K1,
K2

6. Architektura systemów i aplikacji mobilnych. Model
MVC. 

C1, C2, C3 W2, U3

7. Projektowanie aplikacji mobilnych – przykładowe
narzędzia. 

C2, C3 W2, U3

8. Modele biznesowe aplikacji mobilnych. C1, C4, C5 W1, U1, U3, K1, K2

9. Dystrybucja aplikacji mobilnych. C4 W1, U1, U3, K2

10. Metody testowania i bezpieczeństwo aplikacji
mobilnych 

C1, C2 W2, W3, U2
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

Metoda projektów , Burza mózgów, Wykład z prezentacją multimedialną, Dyskusja, Analiza przypadków

Metody nauczania Sposób zaliczenia Warunki zaliczenia
przedmiotu

Wykład Udział w dyskusji / Uczestnictwo w zajęciach,
Przygotowanie prezentacji, Quiz na platformie moodle,
Projekt grupowy

Szczegółowe warunki zaliczenia
zostaną podane na pierwszych
zajęciach.

Rozliczenie punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywności

Uczestnictwo w wykładach 30

Przygotowanie projektu 30

Konsultacje z prowadzącym/i zajęcia 10

Przygotowanie prezentacji multimedialnej 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
80

ECTS
3.0

Zajęcia z bezpośrednim udziałem nauczyciela Liczba godzin
40

ECTS
1.5

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze praktycznym Liczba godzin
30

ECTS
1.0
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* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut



Wygenerowano: 2025-07-04 15:06 6 / 6

Kierunkowe efekty uczenia się

Kod Treść

K1_K02 absolwent jest gotów do myślenia i działania w sposób przedsiębiorczy

K1_K03
absolwent jest gotów do uczestnictwa w rozwiązywaniu współczesnych problemów z zakresu zrównoważonego
rozwoju wynikających z masowego zastosowania nowych technologii, w szczególności do dbania o środowisko
naturalne i etykę biznesową

K1_K04 absolwent rozumie społeczne, prawne i etyczne aspekty pracy z danymi, w tym związane z ochroną prywatności
i bezpieczeństwem informacji

K1_K05
absolwent jest gotów do kierowania się uczciwością intelektualną w działaniach własnych i wymagania jej od
innych osób, jest wyczulony na kwestie plagiatu, auto-plagiatu i wykorzystania sztucznej inteligencji z
poszanowaniem zasad etyki

K1_U01 absolwent potrafi poprawnie dobrać i efektywnie wykorzystywać metody i narzędzia ilościowe i informatyczne
do opisu i analizy zjawisk społeczno-gospodarczych

K1_U02
absolwent potrafi właściwie dobierać źródła informacji, dokonywać ich oceny oraz przeprowadzać krytyczną
analizę i syntezę danych z różnych źródeł, w celu wyciągania trafnych wniosków i podejmowania optymalnych
decyzji w warunkach nie w pełni przewidywalnych

K1_U04 absolwent potrafi posługiwać się językiem obcym w zakresie nauk społeczno-gospodarczych zgodnie z
wymogami określonymi dla poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu Kształcenia Językowego

K1_U05 absolwent potrafi planować i organizować pracę indywidualną oraz zespołową zorientowaną na rozwiązywanie
specjalistycznych problemów

K1_U06 absolwent jest gotów do systematycznego podnoszenia swoich kompetencji poprzez ciągłe samokształcenie w
oparciu o zaawansowaną literaturę specjalistyczną

K1_W01 absolwent zna w zaawansowanym stopniu szeroki wachlarz metod ilościowych oraz narzędzi informatycznych
stosowanych w analizach zjawisk społeczno-gospodarczych

K1_W04
absolwent zna i rozumie podstawy prawa, ochrony własności i prawa autorskiego, a także prawa i etyki w
zakresie stosowania nowoczesnych technologii informacyjnych z uwzględnieniem wykorzystania sztucznej
inteligencji

K1_W05 absolwent zna i rozumie zasady tworzenia i rozwoju różnych form przedsiębiorczości, w szczególności opartych
na wykorzystaniu nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych

K1_W06 absolwent zna i rozumie dylematy związane z transformacją cyfrową oraz potrzebą uwzględnienia zasad
zrównoważonego rozwoju w działalności gospodarczej

Ten utwór jest dostępny na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa 4.0 Międzynarodowa (CC BY 4.0). Autor: Elżbieta 
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