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IV. Opis programu studiéow

3. KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu E-TD-06-s4

Nazwa przedmiotu Projektowanie UX/UI
Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim | UX/UI Design
Obowigzuje od roku akademickiego 2020/21

USYTUOWANIE MODULU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiéw Teleinformatyka
Poziom ksztatcenia | stopien
Profil studiow Praktyczny

Forma i tryb prowadzenia studiéw | Studia stacjonarne

Zakres

Jednostka prowadzgca przedmiot | Katedra Systeméw Informatycznych

Dr hab. inz. Roman Stanistaw Deniziak, prof. PSK
Mgr inz. Malgorzata Ptaza

Dziekan Wydzialu Elektrotechniki

Zatwierdzit Automatyki i Informatyki ]
Dr hab. inz. Antoni Rézowicz, prof. PSk

Koordynator przedmiotu

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos$¢ do grupy/bloku przedmiotow* Przedmiot kierunkowy
Status przedmiotu* Obowiazkowy
Jezyk prowadzenia zaje¢ Polski
Usytuowanie modutu w planie studiéw - semestr Semestr IV
Wymagania wstepne brak
Egzamin (TAK/NIE) Nie
Liczba punktéw ECTS 3
*pozostawi¢ wtasciwe
Forma . - wyktad ¢wiczenia laboratorium projekt Inne
prowadzenia zajeé¢
PRy 15 0 30 0 0




EFEKTY UCZENIA SIE

Odniesienie do

jektowanie interfejséw aplikacji mobilnych.

Kategoria Symbol Efekty ksztatcenia efektow
efektu .
kierunkowych
Posiada uporzadkowang wiedze w zakresie wykorzysta-
W01 | nia metod UX, zasad tworzenia person, zasad tworzenia T1M_WO09
scenariuszy uzycia.
Wiedza Posiada wiedze na temat podstawowych zasad projekto-
W02 |wania interfejséw opartych na doswiadczeniu uzytkowni- TH_WO09
ka.
W03 Posiada ngdze, na tlemat _metgdy wykorzystywanych do TI_W09
testowania interfejséw aplikacji mobilnych.
Uo1 Po_traﬂ zapro.jtlaktowac projekt interfejsu aplikacji mobil- TI1_U09
nej w postaci interaktywnego prototypu.
Umiejetnosci U02 | Potrafi przeprowadzi¢ testy uzytecznosci pod katem UX. TIM1_U08
Potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia do prototypowania
uo3 ; ; . . . TI1_U09
oraz projektowania zgodnie z metodami UX Design.
Ma $dwiadomo$c¢ znaczenia metod UX/UI Design i ich
. KO1 . TI1_KO1
Kompetencje wptywu na spofeczenstwo. -
spofeczne KO1 Potrafi pracowaé w grupie w zakresie obejmujgcym pro- T KO

TRESCI PROGRAMOWE

F0|_'m’3 Tresci programowe
zajec
1. Wprowadzenie do UX/UI Design
2. Zbieranie wymagan, tworzenie person.
3. Wptyw aspektdéw psychologicznych i behawioralnych na projektowanie aplikaciji.
4. R6zne sposoby podejscia do prototypowania
wyktad ; — . "
5. Projektowanie interfejsow uzytkownika cz1.
6. Projektowanie interfejsow uzytkownika cz2.
7. Testowanie aplikacji internetowych.
8. Podsumowanie i test kontrolny
1. Odkrywanie, definiowanie i analiza problemu.
2. Analiza biznesowa, wnioskowanie.
3. Badania UX.
4. Tworzenie person.
5. Tworzenie storyboardow.
6. Tworzenie scenariuszy probleméw.
7. Tworzenie mapy aplikacji
laboratorium | 8. Prototypowanie, tworzenie makiet cz.1.

9. Prototypowanie, tworzenie makiet cz.2.

10. Testowanie prototypdw.

11. Tworzenie wstepnego szkicu aplikacji.

12. Projektowanie interfejsu graficznego aplikaciji internetowych cz. 1.

13. Projektowanie interfejsu graficznego aplikacji internetowych cz. 2.

14. Projektowanie interfejsu graficznego aplikacji internetowych cz. 3.

15. Podsumowanie wiadomosci. Test kontrolny

*) zostawi¢ tylko realizowane formy zaje¢




METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol

Metody sprawdzania efektéw uczenia sie

efektu Egzamin

ustny

Egzamin
pisemny

Kolokwium

Projekt

Sprawozdanie

Inne

Wo01

W02

W02

uo1

uo2

uo3

KO1

XX X [ X [ X |X[X

X | X | X | X

X [X X | X |X|X|X

K02

FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

Fm:mi Forma zaliczenia* Warunki zaliczenia

zajeé
Wykiad Egzamin Uzyskanie co najmniej 50% punktéw w trakcie zaje¢
Laboratorium | Zaliczenie z oceng Uzyskanie co najmniej 50% punktéw w trakcie zajec¢

*) zostawi¢ tylko realizowane formy zaje¢ oraz wybra¢ forme zaliczenia

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktow ECTS

. o C Jed-
Lp. | Rodzaj aktywnosci Obciazenie studenta nostka
) o . . w C L P

1. Udziat w zajeciach zgodnie z planem studiéw e B0 h

3. Inne (konsultacje, egzamin)* 2 2 h
Razem przy bezposrednim udziale

4. . v 54 h
nauczyciela akademickiego
Liczba punktéow ECTS, ktdra student

5. | uzyskuje przy bezposrednim udziale 2,16 ECTS
nauczyciela akademickiego

6. | Liczba godzin samodzielnej pracy studenta 28 h

7 Liczba Punktow ECTS, ktora} stucllent 0.84 ECTS
uzyskuje w ramach samodzielnej pracy ’

8 Naklad pracy zwigzany z zajeciami 30 h

| o charakterze praktycznym

Liczba punktéw ECTS, ktéra student

9. | uzyskuje w ramach zajeé o charakterze 1,20 ECTS
praktycznym

10, Sumaryczne godzinowe obcigzenie praca 75 h
studenta

1 Punkty ECTS za modut 3

1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta

* wszelkie formy weryfikacji efektéw, w tym egzaminy oraz nie wiecej niz 2 godziny konsultacji dla kazdej formy zajec
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