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Opis kursu (cele kształcenia)

	Celem przedmiotu jest zapoznanie studentów z tematem projektowania interface’ów oraz szaty graficznej stron internetowych. Zgłębienie wiedzy o narzędziach stosowanych podczas budowy stron www. Ćwiczenia i zadania wykonywane podczas trwania kursu mają na celu przygotowanie projektu szaty graficznej wykorzystywanej na stronach internetowych zgodnie z zasadami ergonomii i stylistyki stosowanymi na świecie przy uwzględnieniu zasady projektowania zorientowanego na użytkownika. W ramach zajęć studenci mają na celu stworzenie strony internetowej (menu, layout i struktura HOME oraz jednej podstrony) i interakcji (projekt karty produktu e-commerce) użytkownika sieci w programie Figma. Kurs prowadzony jest w języku polskim.


Warunki wstępne

	Wiedza
	Zna zasady kompozycji, zna podstawy typografii, Podstawowa znajomość elementów projektowania

	Umiejętności
	Umiejętność obsługi programów graficznych (Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe XD).

	Kursy
	Projektowanie graficzne, Edytory Graficzne, Typografia


Efekty uczenia się
	Wiedza
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	W01: wykazuje biegłą znajomość sposobów kreowania 
i interpretowania przekazu artystycznego 
z uwzględnieniem języka komunikacji wizualnej 
w projektowaniu i reklamie 

W02: ma świadomość wzorców leżących u podstaw kreacji artystycznej i projektowej 

W03: jest świadomy wzajemnych relacji pomiędzy wiedzą teoretyczną i praktyczną w twórczości artystycznej 
i projektowej oraz wykorzystuje tę wiedzę do dalszego twórczego rozwoju. Kieruje się prawidłami ergonomicznego projektowania do sieci i komfortem doświadczenia użytkownika
	K_W04, K_W02, K_W07


	Umiejętności
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01: potrafi wykorzystywać zaawansowane doświadczenia twórcze w świadomym formowaniu własnych oryginalnych koncepcji artystycznych i projektowych 

U02: potrafi samodzielnie podejmować decyzje twórcze oraz dobierać środki warsztatowe i multimedialne do realizacji artystycznych i projektowych

 U03: ma umiejętność twórczego formowania przekazu artystycznego i projektowego oraz posiada rozwiniętą zdolność realizacji własnych, oryginalnych koncepcji artystycznych i projektowych w aspekcie użytkowym, estetycznym, społecznym, prawnym

	K_U01, K_U02, K_U03


	Kompetencje społeczne
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01: prowadzi negocjacje i koordynuje właściwą organizację przedsięwzięć twórczych. Potrafi zaprezentować swój proces projektowy na każdym etapie oraz jego efekty.

 K02: posiada umiejętność krytycznej oceny własnych działań twórczych oraz potrafi ocenić inne przedsięwzięcia z zakresu kultury i sztuki

K03: Potrafi dokonać analizy potrzeb użytkownika, wykazuje się dogłębnym zrozumieniem tematu i empatią, reagować na feed back użytkownika i wdrażać zmiany 
z niego wynikające 
	K_K01, K_K02, K_K03


	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład
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	Ćwiczenia w grupach
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Opis metod prowadzenia zajęć

	- Wykłady i wprowadzenie do tematu

- Przedstawienie technik potrzebnych do realizacji prac, rozpoczęcie pracy na zajęciach pod nadzorem prowadzącego

- Konsultacje początkowych założeń projektowych.

- Korekty kolejnych etapów realizacji ćwiczenia.

- Instruktaże dotyczące obsługi komputerowych programów graficznych.

- Konsultacje prezentacji końcowych projektów

- Oddanie prac, zaprezentowanie ich na forum, poddanie ich ocenie i omówieniu.



Formy sprawdzania efektów uczenia się
	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w szkole
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne
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	Kryteria oceny
	Kurs kończy się zaliczeniem z oceną. Na ocenę wpływ ma obecność na zajęciach, zaangażowanie studenta oraz realizacja zadania. Wykonane w ramach kursu prace powinny być przedstawione w formie prezentacji ekranowych, według otrzymanych wskazówek oraz zaprezentowane na przeglądzie zaliczeniowym. 


	Uwagi
	


Treści merytoryczne (wykaz tematów)

	1. Poznanie metod projektowania dizajnu responsywnego. 

2. Projektowanie w myśl zasad dizajnu adaptatywnego oraz porównanie metod z projektowaniem serwisów dedykowanych. 

3. Poznanie programu Figma.
4. Dobór rozdzielczości, formatów plików dla stron www. 

5. Zapoznanie się z zasadami stosowania typografii w sieci i wielkościami poszczególnych komunikatów tekstowych. 

6. Zaprojektowanie strony wizualnej głównej strony www na wskazany temat, na bazie założeń kontentowych. 

7. Analiza rynku dla wybranej tematyki zadanej strony www. 

8. Analiza użytkowników dla jakich będzie tworzona strona. 

9. Stworzenie struktury strony/architektury informacji dla strony głównej. 

10. Poznanie zasad User Experience, błędów w tworzeniu interfejsów, poznanie zasad projektowania zorientowanego na użytkownika. 

11. Budowanie architektury informacji, struktury strony i jej podstron, zachowanie czytelności bloków tekstowych, artykułów. 
12. Zarządzanie elementami graficznymi na stronie internetowej


Wykaz literatury podstawowej

	1. Projektowanie funkcjonalnych serwisów internetowych, Jakob Nielsen, Helion 2003 

2. Funkcjonalność stron www. 50 witryn bez sekretów, Jakob Nielsen, Marie Tahir, Helion 2006 

3. Niezawodne zasady web designu. Projektowanie spektakularnych witryn internetowych, Jason Beaird, Wydawnictwo Helion 2012 

4. Projektowanie interfejsów. Sprawdzone wzorce projektowe, Jenifer Tidwell, Wydawnictwo Helion 2012

5. Grafika w Internecie, Shelley Powers, Wydawnictwo Helion 2009 

6. Projektowanie witryn internetowych. User eXperience. Smashing Magazine Jesmond Allen, James Chudley, Helion 2013.


Wykaz literatury uzupełniającej

	1. Prostota i użyteczność. Projektowanie rozwiązań internetowych, mobilnych i interaktywnych, Giles Colborne, Helion 2011 

2. Przetestuj ją sam! O funkcjonalności stron internetowych, Steve Krug, Helion 2010 

3. Funkcjonalność aplikacji mobilnych Nowoczesne stndardy UX i UI Jakob Nielsen Raluca Budiu Helion 2013 

4. UX i analiza ruchu w sieci. Praktyczny poradnik, Michael Beasley, Helion 2014. 

5. http://grafmag.pl/artykuly/design-responsywny-a-adaptywny-ktory-jest-lepszm-wyborem-dlaprojektantow/ 

6. http://grafmag.pl/artykuly/przeglad-trendow-w-webdesignie-na-2017-rok/ 

7. http://grafmag.pl/artykuly/czym-jest-material-design-teoria-zasady-materialy-i-przyklady/ 

8. https://material.io/guidelines/material-design/introduction.html 

9. https://design.google/resources/#material-design-guidelines


Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)

	liczba godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	45

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	3

	liczba godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	7

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	18

	
	Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	2

	Ogółem bilans czasu pracy
	75

	Liczba punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	3


5

