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1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow

Sztuki transmedialne

1.2. Forma studiow

Studia stacjonarne

1.3. Poziom studiow

Studia drugiego stopnia

1.4. Profil studiow

Ogdlnoakademicki

1.5. Osoba przygotowujgca karte przedmiotu | dr Jakub Matys

1.6. Kontakt

jakubmatys@ujk.edu.pl

2. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wyktadowy

polski, angielski

2.2. Wymagania wstepne

brak

3. SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

3.1 Forma zajec

Cwiczenia

3.2 Miejsce realizacji zaje¢

Dedykowane sale dydaktyczne Instytutu Sztuk Wizualnych

3.3 Forma zaliczenia zajec

Zaliczenie z oceng

3.4 Metody dydaktyczne

Metody podajace: opis, instruktaz,

Metody problemowe: dyskusja,

Metody eksponujgce: pokaz, demonstracja

Metody praktyczne: éwiczenia praktyczne, korekta

Inne: udziat w okazjonalnych warsztatach, wewnetrznych i
zewnetrznych konkursach, wystawach

3.5 Wykaz podstawowa
literatury

Programowanie aplikacji dla systemu Android
Smotka Jakub, Lublin University of Technology, Politechnika
Lubelska 2014.

Zasady projektowania interfejsow
Tomaszczyk Jacek, Zagadnienia Informacji Naukowej; Nr 1=(83)
2004, strony 83-119.

Twarzq w twarz z interfejsem ; Face to face with the interface
Winiarska Justyna, Towarzystwo Autoréow i Wydawcdéw Prac
Naukowych Universitas 2001.

uzupetniajaca

Interfejs dla 0séb z dysfunkcjq wzroku : model kognitywny i przyktad
dobrej praktyki
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Gatkowska Izabela, Krakéw : Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagiellonskiego, 2013.

Mechaniczne piekno Kryterium estetyczne w informatyce
David Gelernter, Wydawnictwo: W.A.B. 1999.

4. CELE, TRESCI | EFEKTY UCZENIA SIE

4.1 Cele przedmiotu (z uwzglednieniem formy zajec)

C1 - wiedza

Dostarczenie wiedzy na temat relacji miedzy formga a funkcjg w projektowaniu aplikacji, wzorcow
projektowych oraz manipulacji strukturami danych i zbiorami logicznymi

C2 —wiedza

Zapoznanie studentow z zasadami projektowania frontend i backend oraz wptywem UX, GUI i layoutu na
doswiadczenie uzytkownika w aplikacjach desktopowych, mobilnych i webowych

C3 — umiejetnosci

Ksztatcenie umiejetnosci w zakresie tworzenia map logicznych i workflow aplikacji, projektowania
interfejséw oraz dostosowywania aplikacji do réznych platform i systeméw operacyjnych

C4 — umiejetnosci

Rozwijanie umiejetnosci implementac;ji aplikacji w kontekscie Internetu Rzeczy (loT), form
eksperymentalnych oraz integracji artystycznych i uzytkowych aspektow interakcji cyfrowe;j

C5 — kompetencje spoteczne

Ksztatcenie gotowosci do samodzielnej organizacji warsztatu projektowego oraz prowadzenia badan
uzytkownikéw, w tym pracy z wywiadami i ankietami konsumenckimi w procesie projektowania aplikacji
C6 — kompetencje spoteczne

Przygotowanie do opracowania pracy magisterskiej z zakresu projektowania aplikacji, uwzgledniajgcej
przeznaczenie komercyjne, artystyczne lub uzytkowe oraz wieloplatformowe srodowiska cyfrowe

4.2 Tresci programowe (z uwzglednieniem formy zajec)

Forma i funkcja w projektowaniu aplikacji. Wzorce projektowe. Manipulacja strukturami danych i zbiorami
logicznymi. Relacyjne zbiory danych. Frontend i backend w doswiadczeniu uzytkownika. Projektowanie na
platformy dedykowane i multiplatformy. Mapa logiczna i workflow aplikacji. Okna i ekrany — podstawowe
elementy komunikacji. UX / Layout / GUI. Interfejs graficzny a doswiadczenie uzytkownika. Stylistyka
interfejsu a przeznaczenie.Projektowanie dla 10T — internet of things. Narzedzia 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.

Cwiczenia z projektowania aplikacji i przebiegu pracy z aplikacjg na platformach desktopowych mobilnych i
web. Praca z wywiadem i ankietg konsumencka w procesie projektowania aplikacji i potrzeb uzytkownika.
Opracowanie pracy magisterskiej z zakresu projektowania aplikacji dla platformy dedykowanej lub
multiplatformowej o przeznaczeniu komercyjnym, artystycznym lub uzytkowym.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Odniesienie do
Efekt Student, ktory zaliczyt przedmiot kierunkowych efektéow
uczenia sie

w zakresie WIEDZY:




wo1 Ma zaawansowang wiedze na temat zasad projektowania STR2A_WO01
aplikacji, w tym wzorcéw projektowych, UX/UI, manipulacji
danymi oraz relacyjnych baz danych.

w02 Zna i rozumie wspotczesne technologie wykorzystywane w STR2A_ W08
tworzeniu aplikacji, zaréwno dla platform dedykowanych, jak i
multiplatformowych, uwzgledniajgc integracje frontend-backend.

w03 Posiada wiedze dotyczacg aspektdéw prawnych, finansowych i STR2A_ W10
marketingowych zwigzanych z tworzeniem oraz dystrybucjg
aplikacji.

w zakresie UMIEJETNOSCI:

uo1 Wykorzystuje wiasne umiejetnosci w celu projektowania i STR2A UO01
implementacji aplikacji, uwzgledniajgc mape logiczng, workflow
oraz lifecycle aplikacji.

uo2 Swiadomie postuguje sie narzedziami i srodowiskami STR2A _UO02,
programistycznymi, tworzac interfejsy uzytkownika (GUI) oraz STR2A_UO3
struktury aplikacji webowych, mobilnych i desktopowych.

uo3 Realizuje istniejgce lub wtasne koncepcje projektowe, stosujac STR2A_UO04,
wzorce projektowe, logike interakcji uzytkownika oraz testujac STR2A_UO5
rozwigzania pod katem uzytecznosci.

uo4 Potrafi projektowac aplikacje dla platform loT, analizujac STR2A_UO0E6,
wymagania sprzetowe, architekture systemowg oraz interfejsy STR2A_UQ7
dedykowane urzgdzeniom konsumenckim.

uo5 Samodzielnie organizuje warsztat pracy, zarzadzajgc procesem STR2A _UOQ8,
projektowym, testowaniem aplikacji oraz analizg potrzeb STR2A U1l
uzytkownikdéw na podstawie wywiadow i badan UX.

w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:

K01 Jest przygotowany do ciggtego rozwoju jako projektant aplikacji, STR2A K01
potrafi analizowacd trendy w branzy IT i dostosowywac swoje
umiejetnosci do zmieniajacych sie technologii.

K02 Swiadomie wykorzystuje psychologie uzytkownika i strategie STR2A_K04
interakcji w projektowaniu aplikacji, potrafi analizowa¢ wptyw
swoich decyzji projektowych na doswiadczenie odbiorcy.

K03 Jest zdolny do wydawania krytycznych opinii na temat STR2A_KO05

podejmowanych przez siebie decyzji projektowych oraz
weryfikowania jakosci i uzytecznosci swoich aplikacji.




K04 Potrafi prezentowac i komunikowac swoje koncepcje projektowe, STR2A_KO07
wykorzystujgc nowoczesne narzedzia do prototypowania,
dokumentacji i promoc;ji aplikacji.

4.1 Sposoby weryfikacji osiggniecia przedmiotowych efektéw uczenia sie

Spos6b weryfikacji (+/-)
Egzamin Akfywnos
Przedmiotowe ustny/ | Kolokwiu . ¢ Praca Praca Inne/prez
efekty uczenia pisemn m Projekt na. . wiasna W . entacja
. zajecia grupie
sie y ch
Forma Forma Forma Forma Forma Forma Forma
zajec zajec zajec zajec zajec zajec zajec
wic: S \w:.c:is | wWiCc:S\w:.Cc:isS | | WiC:S | W C:S|W:C:S
w01 + +
w02 + +
Wwo03 + +
uo1l + +
uo2 + +
uo3 + +
uo4 + +
uo5 + +
K01 + +
K02 + +
KO3 + +
K04 + + +
4.2 Kryteria oceny stopnia osiggniecia efektow uczenia sie
Kryterium oceny
Forma Ocena Waga zadan:
zajec 60% Realizacja zadan. Jakos¢ artystyczna i estetyczna prac.

40% Praca i zaangazowanie studenta, dynamika rozwoju jego wiedzy, umiejetnosci
twérczych i kompetencji spotecznych

3 Zna podstawowe pojecia zwigzane z projektowaniem aplikacji, takie jak UX, GUI,
frontend, backend i lifecycle aplikacji. Potrafi opracowad prostg mape logiczng i
workflow aplikacji, lecz ma trudnosci z implementacjg funkcjonalnych interfejsow i
spojnej architektury aplikacji. Wykazuje ograniczong swiadomos¢é wptywu stylistyki
interfejsu na doswiadczenie uzytkownika.

3,5 Rozumie podstawowe wzorce projektowe i relacyjne zbiory danych. Tworzy proste

cv::lit;ze interfejsy aplikacji, uwzgledniajgc podstawowe zasady UX i layoutu. Potrafi
(©)* zaprojektowac podstawowg logike aplikacji, ale jego rozwigzania mogg by¢ niespdjne pod

wzgledem integracji frontend-backend i optymalizacji workflow.

4 Poprawnie stosuje zasady projektowania aplikacji, uwzgledniajgc dedykowane platformy
i rozwigzania multiplatformowe. Tworzy funkcjonalne interfejsy graficzne, dostosowujac
je do przeznaczenia aplikacji. Projektuje logiczne struktury danych oraz efektywnie
zarzadza stanami aplikacji w odniesieniu do platformy/systemu operacyjnego. Wykazuje
Swiadomos¢ wptywu UX na koricowe doswiadczenie uzytkownika.
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Samodzielnie projektuje aplikacje o zaawansowanej strukturze, tgczgc backend z
frontendem w sposdb optymalny dla danej platformy. Tworzy interfejsy dopracowane
pod wzgledem funkcjonalnym i estetycznym, uwzgledniajac specyfike loT oraz rézne
modele interakcji uzytkownika. Potrafi przeprowadzi¢ analize potrzeb uzytkownika z
wykorzystaniem wywiadéw i ankiet.

Tworzy oryginalne i kompleksowe aplikacje, eksperymentujac z forma i funkcjg w
kontekscie software art oraz narracji interaktywnej. Integruje zaawansowane wzorce
projektowe, optymalizuje manipulacje danymi i wdraza nowoczesne rozwigzania UX/UI
dla platform dedykowanych i multiplatformowych. Wykazuje dogtebng analize relacji
miedzy interakcjg, estetyka i technologia. Tworzy profesjonalne rozwigzania o
charakterze komercyjnym, artystycznym lub uzytkowym, przekraczajgc standardowe
podejscia do projektowania aplikacji. Aktywnie uczestniczy w badaniach nad interakcja
cyfrowa i rozwojem narzedzi projektowych.

5. BILANS PUNKTOW ECTS — NAKEAD PRACY STUDENTA

Obciazenie studenta
Kategoria Studia Studia
stacjonarne niestacjonarne

LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE 190

NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/

Udziat w ¢wiczeniach 190

SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 235

Przygotowanie do ¢wiczen 135

Przygotowanie do zaliczen i egzaminu 100

tACZNA LICZBA GODZIN 425

PUNKTY ECTS za przedmiot 17

Przyjmuje do realizacji (data i czytelne podpisy 0sob prowadzqgcych przedmiot w danym roku akademickim)




