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Kierunek studiéw Zarzadzanie
Profil Praktyczny
Stopieni studiéw 1-go stopnia
Forma studiéw niestacjonarne

Sylabus przedmiotu

1. Dane podstawowe

Strategie marketingowe w aplikacjach 1 produktach mobilnych

Status programowy przedmiotu Blok A: Ekonomia i marketing
Rodzaj przedmiotu Obligatoryjny

Kod przedmiotu LZN-SMA-ZA

Rok studiow 2

Semestr 4

Osoba odpowiedzialna za przedmiot mgr Malgorzata Brecht

Jezyk wykladowy polski

2. Wymiar godzin i forma zajec

3. Cele przedmiotu

Rodzaj Liczba godzin
Wyklad 16
Laboratorium 8

Razem godzin 24

Kod Cel

CP1 Uzyskanie wiedzy teoretycznej o na temat tego czym jest strtegia marketingowa w projektowaniu aplikacji.

CP2 Uzyskanie wiedzy teoretycznej o na temat UX Designu.

CP3 Praktyczne poznanie procesu projektowego, od stworzenia koncepcji, poprzez opracowanie strategii po
zaprojektowanie draftowego prototypu aplikacji.

4. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji

Wiedza ogélna na temat strategii marketingowych.

5. Efekty uczenia sie

Wiedza

Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel Efekty — kie-
runkowe
EU-W1 Zapoznanie ze specyfika tworzenia strategii dla produktéw mobilnych. | CP1 K1P_ W01,
Wyjasnienie pojeé, rola badan w procesie tworzenia koncepcji pro- K1P_ W11
duktu.
EU-W2 Poznanie etapéw procesu projektowego procesu projektowego. Na- | CP2, K1P_W25
uka wspdélpracy i rozumienia na czym polega praca ux/ui w procesie | CP3
tworzenia aplikacji mobilnych.
EU-W3 Poznanie metod UX i ich wykorzystanie na potrzeby marketingu. CP2 K1P W25
Umiejetnosci
Kod Student potrafi: Realizuje cel Efekty — kie-
runkowe
EU-U1 Rozumie pojecia z zakresu UX designu oraz strategii marketingo- | CP1 K1P U001
wych.
EU-U2 Potrafi samodzielnie stworzy¢ Case Study, Lean UX Canvas, Businnes | CP2 K1P Ul1,
Model Canvas, Value Proposition Canvas. K1P U23
EU-U3 Potrafi stworzy¢ graficzny layout w prezentowanym na zajeciach pro- | CP3 K1P_U23
gramie Figma.




Kod Student potrafi: Realizuje cel Bfekty —de-
runkowe
EU-U4 Potrafi fachowo opisa¢ 1 skorygowa¢ projekt graficzny/ux | CP2, K1P U01,
aplikacji. Wie jakiego jezyka uzywa¢ w komunikacji z | CP3 K1P U23
projektantem /programista.
Kompetencje
Kod Student jest gotéw do: Realizuje cel Efekty — kie-
runkowe
EU-K1 Poznanie jezyka UX, ktéry w przyszlosci ulatwi wspélprace | CP2, K1P K02
projektowa. CP3
6. Tresci programowe
g
ERIE
=
Kod Tematyka Realizuje efekt
TP1 Wprowadzenie. Czym jest strategia? Wyjasnienie terminu. | 2 | 1 | EU-K1, EU-U1, EU-U2
Czym jest case study i dlaczego jest waznym elementem
procesu projektowego.
TP2 Tworzenie Value Proposition Canvas przy wykorzystaniu | 2 | 1 | EU-U2
wiedzy z Case Study z poprzednich zajeé. Rozpoczecie
pracy nad koncepcja projektu semestralnego.
TP3 Tworzenie Lean Canvas w programie Miro. Studenci | 2 | 1 | EU-U2
poznaja uzyteczny program do brainstormingu - Miro.
TP4 Tworzenie Mapy aplikacji w programie MindMaster. Stu- | 2 | 1 | EU-W2, EU-W3
denci poznaja kolejne narzedzie do brainstormingu i
wykonuja w nim szczegétowa mape swojej aplikacji, czyli
zadania semestralnego. Projekt ten rozpisany jest na dwie
korekty w zaleznosci od postepu prac. Forma konsultacji na
odleglosé: tresé zadania umieszczona na UBIk w zakladkach
Udostepnione dokumenty i Ogloszenia, spotkania w Micro-
soft Teams, konsultacje projektu przez e-mail i MindMaster.
TP5 Omoéwienie najbardziej podstawowych funkcji programu | 2 | 1 | EU-U4, EU-W2, EU-W3
Figma. Wyjasnienie na czym polega tworzenie prototypow
szkicowych. Zasada projektowanie oparta na zasadzie od
ogotu do szczegotu.
TP6 Indywidualne korekty projektu semestralnego. 2 | 1| EU-U3, EU-W3
TP7 Termin 0 zaliczenia semestru. Indywidualne korekty pro- | 2 | 1 | EU-U3, EU-W1, EU-W2
jektu semestralnego.
TP8 Oddanie prac semestralnych. Wystawiania ocen. 2 | 1| EU-K1

7. Metody ksztalcenia

Razem godzin: 24

Kod Metoda
MK1 prezentacje i wyklady

MK?2 ¢éwiczenia

MK3 projekt koricowy




8. Naktad pracy studenta

Aktywnosé studenta Obciazenie
Nanoszenie korekty na projekt semestralny. 11
Poznanie nowych narzedzi do uzytecznych 20
przy realizacji ¢wiczen i projektu semestral-
nego.
Research do projektu semestralnego. 5
Tworzenie prezentacji. 10
Wykonywanie é¢wiczen. 30
Praca z nauczycielem zwiazana z: laborato- 8
rium
Praca z nauczycielem zwiazana z: wyktad 16
Liczba punktéw ECTS (1 punkt=25h) 4
Procentowy udzial pracy witasnej studenta w 46,00%
sumarycznym obciazeniu studenta
Sumaryczne obciazenie praca studenta 100

9. Status zaliczenia przedmiotu

Przedstawienie prezentacji dotyczacej projektu. Strategia marketingowa + draftowy prototyp aplikacji.

Forma studiéw Egzamin Praca egzaminacyjna Zaliczenie Praca zaliczeniowa
niestacjonarne X
10. Metody weryfikacji efektow uczenia si¢
Sktadowe oceny koricowej
Forma sprawdzenia Wybrana forma | Punktacja Realizuje efekt
Egzamin pisemny
Egzamin ustny
Sprawdzian pisemny
Zaliczeniowy przeglad prac
Referat pisemny
Referat ustny
Kolokwium
Praca domowa X 40 | EU-U4, EU-U3, EU-U1
Miniprojekt
Praca na zajeciach
Projekt z dokumentacja X 50 | EU-K1, EU-U4, EU-U3,
EU-U2, EU-UL, EU-W3,
EU-W2, EU-W1
Ustna prezentacja projektu
Obecnos¢ na zajeciach X 10 | EU-U1
Sprawdzian ustny
Kartkowka
Aktywnos¢ na zajeciach
Egzaminacyjny przeglad prac
Sprawozdanie z praktyki zawodowej
Prezentacja indywidualna
Prezentacja zespotowa
Zasady wyliczania oceny z przedmiotu
Zakres punktéw Ocena
0-50 2,0
51 - 60 3,0
61 - 70 3,5
71 - 80 4,0
81 -90 4,5
91 - 100 5,0




11. Macierz realizacji przedmiotu

Efekt uczenia sie C?I przed- Tresci programowe Metody ksztalcenia
miotu

EU-W1 CP1 TP7 MK1, MK2, MK3

EU-W2 CP2, TP4, TP5, TPT7 MK1, MK2, MK3
CP3

EU-W3 CP2 TP4, TP5, TP6 MK1, MK2, MK3

EU-U1 CP1 TP1 MK1, MK2, MK3

EU-U2 CP2 TP1, TP2, TP3 MK1, MK2, MK3

EU-U3 CP3 TP6, TP7 MK1, MK2, MK3

EU-U4 CP2, TP5 MK1, MK2, MK3
CP3

EU-K1 CP2, TP1, TP8 MK1, MK2, MK3
CP3

12. Odniesienie efektow

uczenia sie

Efekt Efekty ksztalcenia Charakterystyki drugiego stopnia
uczenia sie dla kierunku studiéw w obszarze ksztalcenia

EU-W1 K1P_ W11, K1P_ W01 P6S WG

EU-W2 K1P_ W25 P6S_ WG

EU-W3 K1P_ W25 P6S WG

EU-U1 K1P_ U01 P6S_UW

EU-U2 K1P_ Ull, K1P U23 P6S UW

EU-U3 K1P_U23 P6S_UW

EU-U4 K1P U011, K1P U23 P6S UW

EU-K1 K1P_ K02 P6S_KR
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14. Informacje o nauczycielach akademickich
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Osoby prowadzace przedmiot
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