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Kierunek studiów Zarządzanie
Profil Praktyczny
Stopień studiów 1-go stopnia
Forma studiów niestacjonarne

Sylabus przedmiotu

Strategie marketingowe w aplikacjach i produktach mobilnych

1. Dane podstawowe

Status programowy przedmiotu Blok A: Ekonomia i marketing
Rodzaj przedmiotu Obligatoryjny
Kod przedmiotu LZN-SMA-ZA
Rok studiów 2
Semestr 4
Osoba odpowiedzialna za przedmiot mgr Ma lgorzata Brecht
Język wyk ladowy polski

2. Wymiar godzin i forma zajęć

Rodzaj Liczba godzin
Wyk lad 16
Laboratorium 8

Razem godzin 24

3. Cele przedmiotu

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 wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych kompetencji

Wiedza ogólna na temat strategii marketingowych.

5. Efekty uczenia się

Wiedza

Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel
Efekty kie-

runkowe

EU-W1 Zapoznanie ze specyfika tworzenia strategii dla produktów mobilnych.
Wyjaśnienie pojęć, rola badań w procesie tworzenia koncepcji pro-
duktu.

CP1 K1P_W01,
K1P_W11

EU-W2 Poznanie etapów procesu projektowego procesu projektowego. Na-
uka wspó lpracy i rozumienia na czym polega praca ux/ui w procesie
tworzenia aplikacji mobilnych.

CP2,
CP3

K1P_W25

EU-W3 Poznanie metod UX i ich wykorzystanie na potrzeby marketingu. CP2 K1P_W25

Umiejętności

Kod Student potrafi: Realizuje cel
Efekty kie-

runkowe

EU-U1 Rozumie pojęcia z zakresu UX designu oraz strategii marketingo-
wych.

CP1 K1P_U01

EU-U2 Potrafi samodzielnie stworzyć Case Study, Lean UX Canvas, Businnes
Model Canvas, Value Proposition Canvas.

CP2 K1P_U11,
K1P_U23

EU-U3 Potrafi stworzyć graficzny layout w prezentowanym na zajęciach pro-
gramie Figma.

CP3 K1P_U23
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Kod Student potrafi: Realizuje cel
Efekty kie-

runkowe

EU-U4 Potrafi fachowo opisać i skorygować projekt graficzny/ux
aplikacji. Wie jakiego języka używać w komunikacji z
projektantem/programistą.

CP2,
CP3

K1P_U01,
K1P_U23

Kompetencje

Kod Student jest gotów do: Realizuje cel
Efekty kie-

runkowe

EU-K1 Poznanie języka UX, który w przysz lości u latwi wspó lpracę
projektową.

CP2,
CP3

K1P_K02

6. Treści programowe

Kod Tematyka

w
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Realizuje efekt

TP1 Wprowadzenie. Czym jest strategia? Wyjaśnienie terminu.
Czym jest case study i dlaczego jest ważnym elementem
procesu projektowego.

2 1 EU-K1, EU-U1, EU-U2

TP2 Tworzenie Value Proposition Canvas przy wykorzystaniu
wiedzy z Case Study z poprzednich zajęć. Rozpoczęcie
pracy nad koncepcją projektu semestralnego.

2 1 EU-U2

TP3 Tworzenie Lean Canvas w programie Miro. Studenci
poznają użyteczny program do brainstormingu - Miro.

2 1 EU-U2

TP4 Tworzenie Mapy aplikacji w programie MindMaster. Stu-
denci poznają kolejne narzędzie do brainstormingu i
wykonują w nim szczegó lową mapę swojej aplikacji, czyli
zadania semestralnego. Projekt ten rozpisany jest na dwie
korekty w zależności od postępu prac. Forma konsultacji na
odleg lość: treść zadania umieszczona na UBIk w zak ladkach
Udostępnione dokumenty i Og loszenia, spotkania w Micro-
softTeams, konsultacje projektu przez e-mail i MindMaster.

2 1 EU-W2, EU-W3

TP5 Omówienie najbardziej podstawowych funkcji programu
Figma. Wyjaśnienie na czym polega tworzenie prototypów
szkicowych. Zasada projektowanie oparta na zasadzie od
ogó lu do szczegó lu.

2 1 EU-U4, EU-W2, EU-W3

TP6 Indywidualne korekty projektu semestralnego. 2 1 EU-U3, EU-W3
TP7 Termin 0 zaliczenia semestru. Indywidualne korekty pro-

jektu semestralnego.
2 1 EU-U3, EU-W1, EU-W2

TP8 Oddanie prac semestralnych. Wystawiania ocen. 2 1 EU-K1

Razem godzin: 24

7. Metody kszta lcenia

Kod Metoda
MK1 prezentacje i wyk lady
MK2 ćwiczenia
MK3 projekt końcowy
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8. Nak lad pracy studenta

Aktywność studenta Obciążenie
Nanoszenie korekty na projekt semestralny. 11
Poznanie nowych narzędzi do użytecznych
przy realizacji ćwiczeń i projektu semestral-
nego.

20

Research do projektu semestralnego. 5
Tworzenie prezentacji. 10
Wykonywanie ćwiczeń. 30
Praca z nauczycielem związana z: laborato-
rium

8

Praca z nauczycielem związana z: wyk lad 16
Liczba punktów ECTS (1 punkt=25h) 4
Procentowy udzia l pracy w lasnej studenta w
sumarycznym obciązeniu studenta

46,00%

Sumaryczne obciążenie pracą studenta 100

9. Status zaliczenia przedmiotu
Przedstawienie prezentacji dotyczącej projektu. Strategia marketingowa + draftowy prototyp aplikacji.

Forma studiów Egzamin Praca egzaminacyjna Zaliczenie Praca zaliczeniowa
niestacjonarne ×

10. Metody weryfikacji efektów uczenia się

Sk ladowe oceny końcowej

Forma sprawdzenia Wybrana forma Punktacja Realizuje efekt
Egzamin pisemny
Egzamin ustny
Sprawdzian pisemny
Zaliczeniowy przegląd prac
Referat pisemny
Referat ustny
Kolokwium

Praca domowa × 40 EU-U4, EU-U3, EU-U1

Miniprojekt
Praca na zajęciach

Projekt z dokumentacją × 50 EU-K1, EU-U4, EU-U3,

EU-U2, EU-U1, EU-W3,

EU-W2, EU-W1

Ustna prezentacja projektu

Obecność na zajęciach × 10 EU-U1

Sprawdzian ustny
Kartkówka
Aktywność na zajęciach
Egzaminacyjny przegląd prac
Sprawozdanie z praktyki zawodowej
Prezentacja indywidualna
Prezentacja zespo lowa

Zasady wyliczania oceny z przedmiotu

Zakres punktów 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
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11. Macierz realizacji przedmiotu

Efekt uczenia się
Cel przed-

miotu
Treści programowe Metody kszta lcenia

EU-W1 CP1 TP7 MK1, MK2, MK3
EU-W2 CP2,

CP3
TP4, TP5, TP7 MK1, MK2, MK3

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,

CP3
TP5 MK1, MK2, MK3

EU-K1 CP2,
CP3

TP1, TP8 MK1, MK2, MK3

12. Odniesienie efektów uczenia się
Efekt

uczenia się

Efekty kszta lcenia

dla kierunku studiów

Charakterystyki drugiego stopnia

w obszarze kszta lcenia

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_U11, K1P_U23 P6S_UW
EU-U3 K1P_U23 P6S_UW
EU-U4 K1P_U01, K1P_U23 P6S_UW
EU-K1 K1P_K02 P6S_KR
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14. Informacje o nauczycielach akademickich

Osoby odpowiedzialne za przedmiot

1. mgr Ma lgorzata Brecht

Osoby prowądzace przedmiot

1. mgr Ma lgorzata Brecht

4


