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Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia pierwszego stopnia (licencjackie) Do wyboru

Forma studiéw Blok zajeciowy
stacjonarne Blok C

Profil ksztatcenia
og6lnoakademicki

Osoba Elzbieta Lewanska
odpowiedzialna
za tresc sylabusa

Okres Forma zaliczenia Liczba
Semestr 6 Zaliczenie punktéw ECTS
3

Forma prowadzenia i godziny zajec
* Uczestnictwo w wyktadach: 30

Cele uczenia sie dla przedmiotu

Zapoznanie ze specyfika, mozliwosciami oraz ograniczeniami systemdw mobilnych, jak réwniez ich znaczeniem

cl dla biznesu.

2 Poznanie narzedzi, technik i najlepszych praktyk projektowania aplikacji mobilnych oraz mobilnych wersji stron
WWW.

C3 Zapoznanie z technologiami oraz architekturg aplikacji mobilnych.

Cc4 Poznanie modeli biznesowych oraz metod dystrybucji aplikacji mobilnych.

5 Analiza wykorzystania aplikacji mobilnych do realizacji celéw zwigzanych ze spoteczng odpowiedzialnoscia

biznesu.
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Kod Tres¢ celu

Cele ksztatcenia UEP

CS1 1.1 | student rozumie strukture i elementy problemu gospodarczego

CS1 1.2 | student wiasciwie wykorzystuje techniki, metody i modele analityczne

CS1 2.1 | student rozumie i stosuje zasady pracy grupowej

CS1 2.2 | student skutecznie komunikuje sie w formie ustnej i pisemnej

CS1 3.1 | student rozumie i docenia zasady zréwnowazonego rozwoju i ich zastosowanie w biznesie

CS1 3.2 | student stosuje etyczne standardy akademickie i biznesowe, uwzgledniajac aspekty Srodowiskowe i spoteczne

Wymagania wstepne

Znajomos¢ zagadnien dotyczacych projektowania systemoéw informatycznych.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie i -
uczenia sie
Wiedzy
w1l Posiada wiedze o zastosowaniu systemoéw i aplikacji K1 W01, K1_Wo4,
mobilnych w biznesie, w tym na potrzeby realizacji K1_W06
celéw zwigzanych ze spoteczng odpowiedzialnoscia
biznesu.
W2 Zna najlepsze praktyki zwigzane z projektowanie K1 W04, K1_W05,
aplikacji i systeméw mobilnych oraz mobilnych wersji | K1_W06
stron WWW.
W3 Zna etapy procesu projektowania aplikacji mobilnych. | K1_W01

Umiejetnosci

Ul Potrafi opracowa¢ model biznesowy dla konkretnej K1 U01, K1_U02

aplikacji mobilnej.

u2 Potrafi przeprowadzi¢ projekt opracowania aplikacji K1_U01, K1_U04,
mobilnej, od fazy koncepcyjnej, do testowania K1_U05, K1_U06
prototypu.

us3 Potrafi wspétpracowac w grupie przy projektowaniu K1 U04, K1_U05

aplikacji mobilnych.

Kompetencji spotecznych
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Metody weryfikacji

Przygotowanie
prezentacji, Quiz na
platformie moodle,
Projekt grupowy

Przygotowanie
prezentacji, Quiz na
platformie moodle,
Projekt grupowy

Quiz na platformie
moodle, Projekt grupowy

Udziat w dyskus;ji /
Uczestnictwo w
zajeciach, Przygotowanie
prezentacji, Projekt
grupowy

Projekt grupowy

Udziat w dyskus;ji /
Uczestnictwo w
zajeciach, Przygotowanie
prezentacji, Projekt
grupowy
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Kod

K1

K2

Lp.

10.

Efekty w zakresie

Jest zorientowany na projektowanie systeméw
i aplikacji mobilnych zgodnie z zasadami etyki
i spotecznej odpowiedzialnosci biznesu.

Jest swiadomy znaczenia systeméw i technologii
mobilnych we wspétczesnej gospodarce oraz

na potrzeby realizacji celéw zwigzanych ze spoteczng
odpowiedzialnoscig biznesu.

Kierunkowe efekty
uczenia sie

K1_K02, K1_K03, K1_K04,
K1_KO05

K1_K02, K1_K03

Tresci programowe

Tresci programowe

Wprowadzenie - czym sa systemy mobilne, przyktady,
obszary zastosowan w biznesie.

Wykorzystanie aplikacji mobilnych na potrzeby
realizacji celéw zwigzanych ze spoteczng
odpowiedzialnoscig biznesu.

Proces opracowywania aplikacji mobilnej: od koncepcji
do prototypu.

User Experience w aplikacjach mobilnych.

Komponenty GUI systeméw mobilnych, wzorce
projektowe i najlepsze praktyki.

Architektura systemdw i aplikacji mobilnych. Model
MVC.

Projektowanie aplikacji mobilnych - przyktadowe
narzedzia.

Modele biznesowe aplikacji mobilnych.
Dystrybucja aplikacji mobilnych.

Metody testowania i bezpieczenstwo aplikacji
mobilnych
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Cele ksztatcenia dla
przedmiotu
C1,C5

C1, G5

Cl1,C2,C3

C1,C2,C3
Cl1,C2,C3

Cl1,C2,C3

C2,C3

C1,C4,C5
C4
Cl1, C2

Metody weryfikacji

Udziat w dyskus;ji /
Uczestnictwo w
zajeciach, Przygotowanie
prezentacji, Quiz na
platformie moodle,
Projekt grupowy

Udziat w dyskus;ji /
Uczestnictwo w
zajeciach, Projekt
grupowy

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, K2

W1, K1, K2

W2, W3, U1, U2, U3, K1

W1, W2, W3, K1, K2

W1, W2, U1, U2, U3, K1,
K2

W2, U3

W2, U3

W1, U1, U3, K1, K2
W1, U1, U3, K2
W2, W3, U2
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

Metoda projektéw , Burza mézgdéw, Wyktad z prezentacjg multimedialng, Dyskusja, Analiza przypadkdéw

Warunki zaliczenia

Metody nauczania Sposoéb zaliczenia przedmiotu

Wyktad Udziat w dyskusji / Uczestnictwo w zajeciach, Szczegdtowe warunki zaliczenia
Przygotowanie prezentacji, Quiz na platformie moodle, zostang podane na pierwszych
Projekt grupowy zajeciach.

Rozliczenie punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . s
na zrealizowane aktywnosci

Uczestnictwo w wyktadach 30
Przygotowanie projektu 30
Konsultacje z prowadzacym/i zajecia 10
Przygotowanie prezentacji multimedialnej 10
taczny naktad pracy studenta Liczbasgodzin E3CI)S
Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela Liczba4godzin Efgs
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym Liczba3godzin Ef‘:’)S
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* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod
K1 K02

K1_K03

K1_K04

K1_K05

K1_U01

K1_U02

K1_U04

K1_U05

K1_U06

K1_Wo1

K1_W04

K1 W05

K1_W06

Tresé
absolwent jest gotéw do myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy

absolwent jest gotéw do uczestnictwa w rozwigzywaniu wspétczesnych problemdw z zakresu zréwnowazonego
rozwoju wynikajacych z masowego zastosowania nowych technologii, w szczegdlnosci do dbania o srodowisko
naturalne i etyke biznesowa

absolwent rozumie spoteczne, prawne i etyczne aspekty pracy z danymi, w tym zwigzane z ochrona prywatnosci
i bezpieczehstwem informacji

absolwent jest gotéw do kierowania sie uczciwoscia intelektualng w dziataniach wtasnych i wymagania jej od
innych oséb, jest wyczulony na kwestie plagiatu, auto-plagiatu i wykorzystania sztucznej inteligencji z
poszanowaniem zasad etyki

absolwent potrafi poprawnie dobrad i efektywnie wykorzystywa¢ metody i narzedzia ilosciowe i informatyczne
do opisu i analizy zjawisk spoteczno-gospodarczych

absolwent potrafi whasciwie dobiera¢ zrédta informacji, dokonywac ich oceny oraz przeprowadzac¢ krytyczna
analize i synteze danych z réznych Zrédet, w celu wyciggania trafnych wnioskéw i podejmowania optymalnych
decyzji w warunkach nie w petni przewidywalnych

absolwent potrafi postugiwac sie jezykiem obcym w zakresie nauk spoteczno-gospodarczych zgodnie z
wymogami okreslonymi dla poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego

absolwent potrafi planowac i organizowa¢ prace indywidualng oraz zespotowg zorientowang na rozwigzywanie
specjalistycznych probleméw

absolwent jest gotéw do systematycznego podnoszenia swoich kompetencji poprzez ciggte samoksztatcenie w
oparciu o zaawansowana literature specjalistyczng

absolwent zna w zaawansowanym stopniu szeroki wachlarz metod iloSciowych oraz narzedzi informatycznych
stosowanych w analizach zjawisk spoteczno-gospodarczych

absolwent zna i rozumie podstawy prawa, ochrony wtasnosci i prawa autorskiego, a takze prawa i etyki w
zakresie stosowania nowoczesnych technologii informacyjnych z uwzglednieniem wykorzystania sztuczne;j
inteligenc;ji

absolwent zna i rozumie zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci, w szczegélnosci opartych
na wykorzystaniu nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych

absolwent zna i rozumie dylematy zwigzane z transformacjg cyfrowa oraz potrzebg uwzglednienia zasad
zréwnowazonego rozwoju w dziatalnosci gospodarczej

Ten utwor jest dostepny na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa 4.0 Miedzynarodowa (CC BY 4.0). Autor: Elzbieta

Lewanska
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