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Nazwa przedmiotu

Projekt 1 - aplikacja mobilna

Kod przedmiotu P1AM
L.aczna liczba godzin 30 | Tryb | stacjonarny | miestaejonarny
Profil ksztalcenia Ogblnoakademieki-(A) | Praktyczny (P)
Forma zajeé laboratorium
Jezyk przedmiotu polski
Liczba punktéow ECTS %
Prowadzacy zajecia
Forma prowadzonych zajeé Laboratorium
Wymiar zajeé 30h

Stopien (tytul) naukowy

Imie

Nazwisko

'Wymagania wstepne

Umiejetno$¢ obstugi komputera i srodowisk
programistycznych. Podstawowa wiedza z zakresu
projektowania graficznego i zasad UX/UI.

Zalozenia i cele przedmiotu

Celem zaj¢c jest przeprowadzenie studentow przez caly
proces tworzenia koncepcji interfejsu aplikacji mobilnej: od
definicji celow, wymagan i harmonogramu, poprzez
tworzenie makiet nisko- i wysokoszczegotowych,
testowanie uzytecznosci oraz poprawki, az po finalng
prezentacje. Studenci zdobeda praktyczne do§wiadczenie w
rojektowaniu i optymalizacji interfejsow mobilnych.

Metody dydaktyczne 1. Prezentacje multimedialne.
2. Pokazy przyktadowych rozwigzan problemow.
3. Rozwigzywanie zadan praktycznych.
Efekty uczenia si¢ (odniesienie do charakterystyk poziomow Polskiej Odniesienie do Odniesienie do
Ramy Kwalifikacji) efektow dla efektow uczenia
kierunku sie¢ wg Polskiej
Ramy
Kwalifikacji
WIEDZA WO1.Etapy projektowania aplikacji mobilnej, od P6S WG
— absolwent zna i wstepnej analizy i planowania po K W10 P6S WG _INZ
rozumie: harmonogramowanie prac. K W20
. S . K W21
WO02.Zasady tworzenia makiet nisko- i K W22
wysokoszczegotowych w procesie projektowania -
interfejsu aplikacji mobilnej.
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WO03.Metody testowania uzytecznosci i analizy
wynikéw testow w celu ciaglego doskonalenia
projektu.

WO04.Narzedzia i techniki prototypowania pozwalajace
na interaktywne przedstawienie koncepcji
aplikacji.

WO05. Wymagania dotyczace przygotowania projektu
pod katem p6zniejszej implementacji graficznej i
programistyczne;j.

UO01. Okresla¢ cele oraz wymagania funkcjonalne
aplikacji mobilnej i tworzy¢ harmonogram
realizacji projektu.

U02. Wykonywa¢ makiety nisko- i

wysokoszczegotowe, uwzgledniajac intuicyjna K_U01
nawigacj¢ oraz estetyczny wyglad interfejsu. E—Egg P6S_UW
UMIEJETNOSCL | j03, Wykorzystywac¢ narzedzia prototypowania do K U04 P6S_UW_INZ
- abso.lwent tworzenia interaktywnych modeli aplikacji oraz K_U09 P6S_UO
potrafi: testowania jej funkcjonalnosci. K U1l ggg—léﬁ
U04. Przeprowadzaé testy uzytecznos$ci, analizowac K U2l B
otrzymany feedback i wprowadza¢ zmiany K_U23
doskonalace projekt.
U05. Przygotowac projekt interfejsu do
implementacji, uwzgledniajac zasady front-endu
oraz optymalizacj¢ UX.
KO1. Pracy w zespole, przyjmujac w nim rézne role.
KOMPETENCJE | g Kreatywnego tworzenia projektow. K K01 P6S_KO
SPOLECZNE K KO3 P6S UU
— absolwent jest | KO03. Ciaglego samoksztatcenia si¢ w celu K K04 P6S UO
gotoéw do dostosowywania si¢ do dynamicznie —= P6S KR
zmieniajacych si¢ technologii.
Lp. Tematyka zajeé Liczba godzin
Forma zaje¢é¢ — laboratorium
Planowanie projektu aplikacji mobilnej. Definiowanie celow, wymagan
1 funkcjonalnych, tworzenie harmonogramu. 6
) Tworzenie makiety niskiej szczegdtowosci oraz jej testowanie. 4
Tworzenie makiety wysokiej szczegdtowosci, projektowanie interfejsu graficznego,
3 nawigacji, interakcji. Wykorzystanie narzedzi prototypowania. 10
Testowanie i1 prezentacja projektu. Testy uzytecznosci, poprawa biedow,
4 przygotowanie do finalnej prezentacji. 6
5 Implementacja interfejsu aplikacji — przygotowanie projektu pod katem kodowania. 4
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Zaliczenie.

Forma i warunki zaliczenia
przedmiotu

Wykonanie projektow. Czastkowe prezentacje, zdawanie raportow, obrona
projektow.

Nr efektu uczenia si¢
Metody weryfikacji efektow z sylabusa
uczenia sie Ocena projektow i czastkowych prezentacji. WOI-W05, 2831 -U05, Ko1-
Literatura podstawowa 1. S.Krug, Nie kaz mi mysle¢! O zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron
internetowych, Helion, Gliwice 2014.
2. J. Yablonski, Prawa UX. Jak psychologia pomaga w projektowaniu lepszych
produktow i ustug, Helion, Gliwice 2021.

Literatura uzupelniajaca 1. D. Norman, Dizajn na co dzieti, Warszawa 2018.

2. G. Ambrose, P. Harris, Layout. Tworcze projektowanie, Warszawa 2007.

3. E. Marcotte, Responsive Web Design, Helion, Gliwice 2017.

Naklad pracy studenta
Liczba godzin

Zajecia dydaktyczne 30
Przygotowanie si¢ do zajec 5
Studiowanie literatury 5
Udziat w konsultacjach 2
Przygotowanie projektu / eseju / prezentacji itp. 18
Przygotowanie si¢ do egzaminu / zaliczenia -
Inne -
LACZNY naklad pracy studenta w godz. 60
Liczba punktéw ECTS 2




