
 

KARTA PRZEDMIOTU 
 

Kod przedmiotu 0211.2.STR2.D/E.PA 

Nazwa przedmiotu 
w języku  

polskim Projektowanie aplikacji 
Application Design angielskim 

 
 

 
1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIÓW 

1.1. Kierunek studiów Sztuki transmedialne 

1.2. Forma studiów Studia stacjonarne 

1.3. Poziom studiów Studia drugiego stopnia 

1.4. Profil studiów Ogólnoakademicki 

1.5. Osoba przygotowująca kartę przedmiotu       dr Jakub Matys 

1.6. Kontakt  jakubmatys@ujk.edu.pl 

 
 
 

2. OGÓLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU 

2.1. Język wykładowy polski, angielski 

2.2. Wymagania wstępne brak 

 
 

3. SZCZEGÓŁOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU 

3.1 Forma zajęć  Ćwiczenia 

3.2 Miejsce realizacji zajęć Dedykowane sale dydaktyczne Instytutu Sztuk Wizualnych 

3.3 Forma zaliczenia zajęć Zaliczenie z oceną 

3.4 Metody dydaktyczne Metody podające: opis, instruktaż,  
Metody problemowe: dyskusja, 
Metody eksponujące: pokaz, demonstracja 
Metody praktyczne: ćwiczenia praktyczne, korekta  
Inne: udział w okazjonalnych warsztatach, wewnętrznych i 
zewnętrznych konkursach, wystawach 

3.5 Wykaz 
literatury 

podstawowa Programowanie aplikacji dla systemu Android 
Smołka Jakub, Lublin University of Technology, Politechnika 
Lubelska 2014. 
 
Zasady projektowania interfejsów 
Tomaszczyk Jacek, Zagadnienia Informacji Naukowej; Nr 1=(83) 
2004, strony 83-119. 
 
Twarzą w twarz z interfejsem ; Face to face with the interface 
Winiarska Justyna, Towarzystwo Autorów i Wydawców Prac 
Naukowych Universitas 2001. 

uzupełniająca Interfejs dla osób z dysfunkcją wzroku : model kognitywny i przykład 
dobrej praktyki 



 

Gatkowska Izabela, Kraków : Wydawnictwo Uniwersytetu 
Jagiellońskiego, 2013. 
Mechaniczne piękno Kryterium estetyczne w informatyce 
David Gelernter, Wydawnictwo: W.A.B.  1999. 
 

 
 

4. CELE, TREŚCI I EFEKTY UCZENIA SIĘ 

4.1 Cele przedmiotu (z uwzględnieniem formy zajęć) 
 
C1 – wiedza 
Dostarczenie wiedzy na temat relacji między formą a funkcją w projektowaniu aplikacji, wzorców 
projektowych oraz manipulacji strukturami danych i zbiorami logicznymi 
C2 – wiedza 
Zapoznanie studentów z zasadami projektowania frontend i backend oraz wpływem UX, GUI i layoutu na 
doświadczenie użytkownika w aplikacjach desktopowych, mobilnych i webowych 
C3 – umiejętności 
Kształcenie umiejętności w zakresie tworzenia map logicznych i workflow aplikacji, projektowania 
interfejsów oraz dostosowywania aplikacji do różnych platform i systemów operacyjnych 
C4 – umiejętności 
Rozwijanie umiejętności implementacji aplikacji w kontekście Internetu Rzeczy (IoT), form 
eksperymentalnych oraz integracji artystycznych i użytkowych aspektów interakcji cyfrowej 
C5 – kompetencje społeczne 
Kształcenie gotowości do samodzielnej organizacji warsztatu projektowego oraz prowadzenia badań 
użytkowników, w tym pracy z wywiadami i ankietami konsumenckimi w procesie projektowania aplikacji 
C6 – kompetencje społeczne 
Przygotowanie do opracowania pracy magisterskiej z zakresu projektowania aplikacji, uwzględniającej 
przeznaczenie komercyjne, artystyczne lub użytkowe oraz wieloplatformowe środowiska cyfrowe 
 

4.2 Treści programowe (z uwzględnieniem formy zajęć) 
Forma i funkcja w projektowaniu aplikacji. Wzorce projektowe. Manipulacja strukturami danych i zbiorami 
logicznymi. Relacyjne zbiory danych. Frontend i backend w doświadczeniu użytkownika. Projektowanie na 
platformy dedykowane i multiplatformy. Mapa logiczna i workflow aplikacji. Okna i ekrany – podstawowe 
elementy komunikacji. UX / Layout / GUI. Interfejs graficzny a doświadczenie użytkownika. Stylistyka 
interfejsu a przeznaczenie.Projektowanie dla IOT – internet of things. Narzędzia projektowania aplikacji. 
Lifecycle i  stany aplikacji w odniesieniu do platformy lub systemu operacyjnego. Wprowadzanie i formy 
zapisu danych. Formy artystyczne i eksperymentalne w projektowaniu aplikacji i interakcji cyfrowej. 
Softwareart, singlepurpouse i inne formy ekspresji i narracji artystyczbej w dziedzinie aplikacji 
komputerowych, mobilnych, i internetowych.  
Ćwiczenia z projektowania aplikacji i przebiegu pracy z aplikacją na platformach desktopowych mobilnych i 
web. Praca z wywiadem i ankietą konsumencką w procesie projektowania aplikacji i potrzeb użytkownika. 
Opracowanie pracy magisterskiej z zakresu projektowania aplikacji dla platformy dedykowanej lub 
multiplatformowej o przeznaczeniu komercyjnym, artystycznym lub użytkowym.  

 
 
4.3 Przedmiotowe efekty uczenia się 

 

Efekt  Student, który zaliczył przedmiot 
Odniesienie do 

kierunkowych efektów 
uczenia się 

w zakresie WIEDZY: 



 

W01 Ma zaawansowaną wiedzę na temat zasad projektowania 
aplikacji, w tym wzorców projektowych, UX/UI, manipulacji 
danymi oraz relacyjnych baz danych. 

STR2A_W01 

W02 Zna i rozumie współczesne technologie wykorzystywane w 
tworzeniu aplikacji, zarówno dla platform dedykowanych, jak i 
multiplatformowych, uwzględniając integrację frontend-backend. 

STR2A_W08 

W03 Posiada wiedzę dotyczącą aspektów prawnych, finansowych i 
marketingowych związanych z tworzeniem oraz dystrybucją 
aplikacji. 

STR2A_W10 

w zakresie UMIEJĘTNOŚCI: 

U01 Wykorzystuje własne umiejętności w celu projektowania i 
implementacji aplikacji, uwzględniając mapę logiczną, workflow 
oraz lifecycle aplikacji. 

STR2A_U01 

U02 Świadomie posługuje się narzędziami i środowiskami 
programistycznymi, tworząc interfejsy użytkownika (GUI) oraz 
struktury aplikacji webowych, mobilnych i desktopowych. 

STR2A_U02, 
STR2A_U03 

U03 Realizuje istniejące lub własne koncepcje projektowe, stosując 
wzorce projektowe, logikę interakcji użytkownika oraz testując 
rozwiązania pod kątem użyteczności. 

STR2A_U04, 
STR2A_U05 

U04 Potrafi projektować aplikacje dla platform IoT, analizując 
wymagania sprzętowe, architekturę systemową oraz interfejsy 
dedykowane urządzeniom konsumenckim. 

STR2A_U06, 
STR2A_U07 

U05 Samodzielnie organizuje warsztat pracy, zarządzając procesem 
projektowym, testowaniem aplikacji oraz analizą potrzeb 
użytkowników na podstawie wywiadów i badań UX. 

STR2A_U08, 
STR2A_U11 

w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH: 

K01 Jest przygotowany do ciągłego rozwoju jako projektant aplikacji, 
potrafi analizować trendy w branży IT i dostosowywać swoje 
umiejętności do zmieniających się technologii. 

STR2A_K01 

K02 Świadomie wykorzystuje psychologię użytkownika i strategie 
interakcji w projektowaniu aplikacji, potrafi analizować wpływ 
swoich decyzji projektowych na doświadczenie odbiorcy. 

STR2A_K04 

K03 Jest zdolny do wydawania krytycznych opinii na temat 
podejmowanych przez siebie decyzji projektowych oraz 
weryfikowania jakości i użyteczności swoich aplikacji. 

STR2A_K05 



 

K04 Potrafi prezentować i komunikować swoje koncepcje projektowe, 
wykorzystując nowoczesne narzędzia do prototypowania, 
dokumentacji i promocji aplikacji. 

STR2A_K07 

 
4.1 Sposoby weryfikacji osiągnięcia przedmiotowych efektów uczenia się  
 

Przedmiotowe 
efekty uczenia 
się 

 

Sposób weryfikacji (+/-) 

Egzamin 
ustny/
pisemn
y 

Kolokwiu
m Projekt 

Aktywnoś
ć               
na 
zajęcia
ch 

Praca 
własna 

Praca                  
w 
grupie 

Inne/prez
entacja 

Forma 
zajęć 

Forma 
zajęć 

Forma 
zajęć 

Forma 
zajęć 

Forma 
zajęć 

Forma 
zajęć 

Forma 
zajęć 

W C S W C S W C S W C S W C S W C S W C S 
W01           +   +        
W02           +   +        
W03           +   +        
U01           +   +        
U02           +   +        
U03           +   +        
U04           +   +        
U05           +   +        
K01           +   +        
K02           +   +        
K03           +   +        
K04           +   +      +  

 
 
 

4.2 Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się 

Forma 
zajęć Ocena 

Kryterium oceny 
 
Waga zadań: 
60% Realizacja zadań. Jakość artystyczna i estetyczna prac. 
40% Praca i zaangażowanie studenta, dynamika rozwoju jego wiedzy, umiejętności 

twórczych i kompetencji społecznych  

ćwicze
nia 
(C)* 

3 Zna podstawowe pojęcia związane z projektowaniem aplikacji, takie jak UX, GUI, 
frontend, backend i lifecycle aplikacji. Potrafi opracować prostą mapę logiczną i 
workflow aplikacji, lecz ma trudności z implementacją funkcjonalnych interfejsów i 
spójnej architektury aplikacji. Wykazuje ograniczoną świadomość wpływu stylistyki 
interfejsu na doświadczenie użytkownika. 

3,5 Rozumie podstawowe wzorce projektowe i relacyjne zbiory danych. Tworzy proste 
interfejsy aplikacji, uwzględniając podstawowe zasady UX i layoutu. Potrafi 
zaprojektować podstawową logikę aplikacji, ale jego rozwiązania mogą być niespójne pod 
względem integracji frontend-backend i optymalizacji workflow. 

4 Poprawnie stosuje zasady projektowania aplikacji, uwzględniając dedykowane platformy 
i rozwiązania multiplatformowe. Tworzy funkcjonalne interfejsy graficzne, dostosowując 
je do przeznaczenia aplikacji. Projektuje logiczne struktury danych oraz efektywnie 
zarządza stanami aplikacji w odniesieniu do platformy/systemu operacyjnego. Wykazuje 
świadomość wpływu UX na końcowe doświadczenie użytkownika. 



 

4,5 Samodzielnie projektuje aplikacje o zaawansowanej strukturze, łącząc backend z 
frontendem w sposób optymalny dla danej platformy. Tworzy interfejsy dopracowane 
pod względem funkcjonalnym i estetycznym, uwzględniając specyfikę IoT oraz różne 
modele interakcji użytkownika. Potrafi przeprowadzić analizę potrzeb użytkownika z 
wykorzystaniem wywiadów i ankiet. 

5 Tworzy oryginalne i kompleksowe aplikacje, eksperymentując z formą i funkcją w 
kontekście software art oraz narracji interaktywnej. Integruje zaawansowane wzorce 
projektowe, optymalizuje manipulację danymi i wdraża nowoczesne rozwiązania UX/UI 
dla platform dedykowanych i multiplatformowych. Wykazuje dogłębną analizę relacji 
między interakcją, estetyką i technologią. Tworzy profesjonalne rozwiązania o 
charakterze komercyjnym, artystycznym lub użytkowym, przekraczając standardowe 
podejścia do projektowania aplikacji. Aktywnie uczestniczy w badaniach nad interakcją 
cyfrową i rozwojem narzędzi projektowych. 

 
 
 

5. BILANS PUNKTÓW ECTS – NAKŁAD PRACY STUDENTA 

Kategoria 

Obciążenie studenta 

Studia 
stacjonarne 

Studia 
niestacjonarne 

LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOŚREDNIM UDZIALE 
NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/ 190  

Udział w ćwiczeniach 190  

SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 235  

Przygotowanie do ćwiczeń 135  

Przygotowanie do zaliczeń i egzaminu 100  

ŁĄCZNA LICZBA GODZIN 425  

PUNKTY ECTS za przedmiot 17  

 
 
 
 
Przyjmuję do realizacji    (data i czytelne  podpisy osób prowadzących przedmiot w danym roku akademickim) 
 
 
                ............................................................................................................................ 


