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Opis kursu (cele ksztatcenia)

Trzecia czes¢ kursu Interfejsu ekranowego przygotowuje studenta do realizacji proceséw badawczych w
obszarze UX/UIL. Na zajeciach omawiane sa scenariusze interakcji uzytkownika, wykorzystywana jest
metodyka Design Thinking oraz heurystyki Jakoba Nielsena. Student przygotowywany jest do ewaluacji
zastosowanych rozwigzan projektowych w oparciu o obiektywne badania.

Warunki wstepne

8 Podstawowa wiedza zwigzana z grafika bitmapowa i wektorowg, podstawy
Wiedza .
typografii.
Umiejetnosci Znajomos¢ programow graficznych Adobe Photoshop, Adobe Illustrator
Kursy Obrazowanie bitmapowe, Obrazowanie wektorowe, Typografia

Efekty uczenia sie



Wiedza

Umiejetnosci

Efekt uczenia sie dla kursu

W03

Zna zasady projektowania graficznego wygladu stron
www, catosci oraz poszczegdlnych jej skfadnikow,
interfejsow, elementdéw interaktywnych, taczeniu
elementow pochodzenia fotograficznego, grafiki
wektorowej i bitmapowej oraz animacji w spdjny
estetycznie, nowatorski i zarazem zgodny z
wymaganiami projektowymi produkt..

wo4

Zna wspotczesne narzedzia i technologie projektowania
stron www, budowania interfejsu, projektowania
interaktywnosci.

Efekt uczenia sie dla kursu

Odniesienie do efektow
kierunkowych

K_WO03

Posiada wiedze o
formalnych,
estetycznych,
strukturalnych,
znaczeniowych i
funkcjonalnych
elementach wizualnego
utworu projektowego

K_W04

Zna wspotczesne
narzedzia i technologie
tworzenia i
przetwarzania obrazu, w
szczegoblnosci cyfrowe
techniki obrazowania
wektorowego i
bitmapowego,
wizualizacji 3D, oraz
techniki do efektéw
kinetycznych i
interaktywnych.

Odniesienie do efektow
kierunkowych



Kompetencje
spoteczne

uo1

Potrafi uzywac tradycyjnych narzedzi projektanta w
dazeniu do nadania swym projektom szczegdlnego,
indywidualnego charakteru, jak rowniez potrafi je
wprowadzi¢ do komputera i opracowaé¢ w stosownych
programach graficznych oraz zastosowac wtasciwy
format cyfrowych plikéw graficznych.

uo2

Potrafi powigzac¢ z sobg dwa aspekty projektu www
takie jak estetyka (graficzny wyraz) oraz
funkcjonalnos¢ opierajaca sie na przejrzystosci
struktury i nawigacji.

uos

Cechuje sie indywidualnoscig i odrebng osobowoscig
tworczg znajdujacq wyraz w kreatywnym podejsciu do
zadan takich jak: projektowanie graficznego wygladu
stron www, catosci oraz poszczegdlnych jej sktadnikéw,
interfejsow, elementdw interaktywnych, faczeniu
elementéw pochodzenia fotograficznego, grafiki
wektorowej i bitmapowej oraz animacji w spdjny
estetycznie, nowatorski i zarazem zgodny z
wymaganiami projektowymi produkt.

U 06: Potrafi przygotowac¢ prezentacje swojego projektu

oraz opowiedzie¢ o idei, koncepcji jak i rozwigzaniu
problemu projektowego, z ktérym sie zmierzyt.

Efekt uczenia sie dla kursu

K_uo1

Posiada i rozwija
umiejetnosci
warsztatowe i
kompetencje twdrcze
niezbedne do realizacji
réznorodnych,
oryginalnych i autorskich
utwordw o charakterze
dzieta plastycznego
stuzacych do
komunikacji wizualnej.

K_U02

Potrafi zaprojektowacd
warstwe wizualng w
powigzaniu z trescig i
funkcjq, wizualizuje
informacje w formach
przeznaczonych do
druku i na ekrany.

K_U05

Potrafi projektowacd
kompleksowe formy
uzytkowe w obszarach:
projektowanie
identyfikacji wizualnych,
projektowanie publikaciji,
projektowanie
informacji,
projektowanie
interfejsow ekranowych,
projektowanie opakowan
i ekspozycji produktow.

K_UO06 Idee i
opracowania projektowe
potrafi dokuemntowac i
przedstawia¢ w
réznorodnej formie:
prezentacj materiatu
wizualnego, opisu,
wystgpienia publicznego

Odniesienie do efektow
kierunkowych



K02 K_K02

Jest przygotowany do pracy w zespole projektowym i Posiada kompetencje
sprawnie komunikuje sie na linii grafik (webdesigner) - umozliwiajace prace jako
samodzielny projektant

informatyk (webdeveloper).

oraz w zespole, we

K03 wspotpracy ze
Posiada umiejetnosci samodzielnego zdobywania i specjalistami z innych
interpretowania informacji na temat projektowania dziedzin.

stron www wykorzystujac literature przedmiotu oraz

Internet. K_KO03
Jest przygotowany do

rozwijania swoich
kompetencji twdrczych,

zdobywania i

poszerzania wiedzy oraz

umiejetnosci,

szczegdlnie w warunkach
zmieniajacego sie

otoczenia, przemian
spotecznych,
kulturowych,
estetycznych i

technologicznych.

Organizacja

Wyktad Cwiczenia w grupach

Forma zaje¢
(W)
A K L S

Liczba godzin 45

Opis metod prowadzenia zaje¢

Cwiczenia praktyczne realizowane indywidualnie przez studenta.

Formy sprawdzania efektéw uczenia sie

©

(1} > c

g) GC'> i o) £ = 2= - =
< N 20 82 g2 28 22 2% B o
3 >> §S 28 998 95 Lo B2 o )
> oL N Do =] o= o2 NG “ o
[ 5 5% Ng 9 0 b5 Do 3]
> ; +— o] © I

w S O o £ 5

w01 X

(esej)
Egzamin ustny

Egzamin
pisemny

Inne



W02 X
uo1
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Zaliczenie z oceng na koncu semestru, warunkiem zaliczenia jest
samodzielne zrealizowanie i oddanie ostatecznych projektow zgodnie

z terminem, aktywne uczestnictwo w konsultacjach oraz przedstawienie
kompletnego zestawu zadan projektowych podczas finatowej prezentac;ji.

Kryteria oceny

Konsekwencjg nieusprawiedliwionych nieobecnosci powyzej 2 jest obnizenie
Uwagi oceny.

Tresci merytoryczne (wykaz tematow)

Cwiczenie praktyczne obejmuje projekt aplikacji mobilnej lub strony www na podstawie badan UX. Temat
¢wiczenia wybiera student w porozumieniu z prowadzacym.
Tematyka wyktadéw obejmuje zagadnienia takie jak:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

Metodyka design thinking w projektowaniu produktéw interaktywnych,
Business Model Canvas

Scenariusze interakcji uzytkownika,

Mapy empatii,

Prototypowanie low-fidelity i high-fidelity,

Heurystyki Jakoba Nielsena w procesach projektowania UI

Persony i profile uzytkownika.

Wykaz literatury podstawowej

Pablo Perea, Pau Giner, UX Design. Projektowanie aplikacji dla urzgdzerh mobilnych, Helion
2019

Chris Badura, UXUI. Design Zoptymalizowany. Manual Book, Helion 2019

Chris Badura, UXUI. Design Zoptymalizowany. Workshop Book, Helion 2019

Moscichowska Iga Rogos-Turek Barbara, Badania jako Podstawa Projektowania User Experience,
Wydawnictwo Naukowe PWN 2020

Wykaz literatury uzupetniajgce;j



itold Malina, Mariusz Szwoch, Podstawy projektowania interfejsow uzytkownika, Helion 2017
Luiza Bachdérzewska, Dostosuj sie lub gin. Jak odnies¢ sukces w branzy aplikacji mobilnych,
Helion 2017

Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Catkowity Naktad Pracy Studenta)

Wyktad
liczba godzin w kontakcie z Konwersatorium (¢wiczenia, laboratorium itd.) 45
prowadzgcymi
Pozostate godziny kontaktu studenta z prowadzgcym
Lektura w ramach przygotowania do zajec
Przygotowanie krétkiej pracy pisemnej lub referatu po
liczba godzin pracy studenta zapoznaniu sie z niezbedng literaturg przedmiotu
bez kontaktu z
prowadzacymi Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat 45
(praca w grupie)
Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
Ogotem bilans czasu pracy 90

Liczba punktéw ECTS w zaleznosci od przyjetego przelicznika 4



