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KARTA PRZEDMIOTU

studia stacjonarne:
studia niestacjonarne:

Kod przedmiotu

Nazwa przedmiotu Projektowanie UX/UI

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim | UX/UI

Obowigzuje od roku akademickiego 2022/23

USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow Informatyka
Poziom ksztatcenia | stopien
Profil studidéw ogolnoakademicki

Forma i tryb prowadzenia studiéw | studia stacjonarne i niestacjonarne

Zakres wszystkie specjalnosci

Jednostka prowadzgca przedmiot | Katedra Systemow Informatycznych

dr hab. inz. Stanistaw Deniziak, prof. PSk

Koordynator przedmiotu mgr inz. Matgorzata Ptaza

Dziekan Wydziatu Elektrotechniki, Automatyki
Zatwierdzit i Informatyki )
dr hab. inz. Roman Deniziak, prof. PSk

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynalezno$¢ do grupy/bloku przedmiotéw przedmiot ksztalcenia ogéinego
Status przedmiotu wybieralny
Jezyk prowadzenia zaje¢ polski
Usytuowanie w planie | Studia stacjonarne semestr VI
studiow - semestr studia niestacjonarne |semestr VII
Wymagania wstepne brak
Egzamin (TAK/NIE) NIE
Liczba punktow ECTS 4
Forma prowadzenia zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Iabc&r;;tton projekt inne
studia
Liczba godzin | stacjonarne: 30 30
w semestrze | studia
niestacjonarne: 18 18




EFEKTY UCZENIA SIE

_ Symbol o Odniesiepie do
Kategoria ofektu Efekty uczenia si¢ efektéow
kierunkowych
Student zna i rozumie wykorzystanie podstawowych
W01 |metod UX, zasad przeprowadzania badan ilosciowych INF1_W19
oraz jakosciowych
Wiedza W02 Stu’delnt zna i. rozgmie za_sady projektowania oparte na INE1 W19
dos$wiadczeniu uzytkownika —
W03 Student zna i rozu_m’ie met_ody__\/\_/ykorzystywane do INE1 W19
testowania interfejséw aplikacji internetowych -
U0l | Student potrafi przeprowadzac testy uzytecznosci. INF1_U19
U02 _Student pot_rafi zaprojgktowaé projekt interfejsu aplikac;ji INE1 U19
Umiejetnosci internetowej w postac’| mterak_tywn_ego protot_ypu -
Student potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzie do
UO03 | prototypowania oraz projektowania zgodnie z metodami INF1_U19
User Experience
KO1 Student jest gotoéw do statego uzupetniania wiedzy INF1_KO1
Kompetencije Z obszaru UX INF1_KO02
spoteczne K02 Student jest gotéw do wykorzystywania zagadnien UX INF1_KO1
dla spoteczenstwa INF1_KO02

TRESCI PROGRAMOWE

Forma
zajec

Tresci programowe

wyktad

whh e

Wprowadzenie do koncepcji myslenia projektowego.

Czym jest UX Design, czyli projektowanie User Experience.

Badania w User Experience (10 heurystyk Nielsena — Molicha, metody badania
potrzeb, desk research i przygotowanie do badan, ankiety, wywiady, testy a/b,
obserwacje, analiza i raportowanie, rodzaje i tworzenie person).

Wstep do Canvasoéw, tworzenie sciezki klienta (customer journey), mapy
empatii, techniki prezentacji wynikow.

Architektura informacji: struktura produktu, nawigacja, wyszukiwanie, tworzenie
scenariuszy uzycia.

Wptyw aspektdéw psychologicznych i behawioralnych na projektowanie aplikacji.
Wstep do prototypowania.

Omowienie wybranych narzedzi do prototypowania.

Projektowania graficznego User Interface.

Testowanie aplikacji internetowych (metody testowania uzytecznosci,
prowadzenie i moderowanie testow, analiza danych i raportowanie).

. Dobre i zte praktyki przy projektowaniu zorientowanym na uzytkownika.

Trendy w UX.

laboratorium

Odkrywanie, definiowanie i analiza problemu.
Zbieranie wymagan, analiza biznesowa, wnioskowanie.
Tworzenie scenariuszy probleméw, brief badawczy.
Przeprowadzenie testow uzytecznosci.

Tworzenie person.

Tworzenie mapy empatii.

Tworzenie Sciezki uzytkownika (customer journey).
Badanie architektury informaciji.

Prototypowanie, tworzenie makiet.

10.Testowanie prototypdw.
11.Projektowanie interfejsu graficznego aplikacji internetowych.
12.Prezentacja gotowego projektu.




METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol

Metody sprawdzania efektéw uczenia sie

efektu

Egzamin Egzamin
ustny pisemny

Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne

wo1

X

w02

wWo03

uo1

uo2

uo3

K01

K02

XXX |X|X|X]|X

FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

For.m’a Forma zaliczenia Warunki zaliczenia
zajeé
. : Uzyskanie co najmniej 50% punktéw z kolokwiow w trakcie
wyktad zaliczenie z oceng ) "y :
trwania zajec¢ laboratoryjnych.
laboratoriu . . Uzyskanie co najmniej 50% punktéw z kolokwiow w trakcie
zaliczenie z oceng ) g .
m trwania zaje¢ laboratoryjnych.




NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS
Obciazenie studenta Jednostka
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1 |Udziat w zajeciach zgodnie z planem WiC|L P w|iC|L|P/|S h
© [studiow 30 30 18 18
2. |Inne (konsultacje, egzamin) 2 2 2 2 h
Razem przy bezposrednim udziale
e nauczyciela akademickiego o A 0
Liczba punktéw ECTS, ktéra
student uzyskuje przy
i bezposrednim udziale nauczyciela 2,56 1,60 S
akademickiego
Liczba godzin samodzielnej pracy
> studenta 34 60 h
Liczba punktéw ECTS, ktora
6. |student uzyskuje w ramach 1,44 2,40 ECTS
samodzielnej pracy
Naktad pracy zwigzany z zajeciami
v o charakterze praktycznym 30 18 n
Liczba punktéw ECTS, ktora
8. |student uzyskuje w ramach zaje¢ 1,2 0,72 ECTS
o charakterze praktycznym
Sumaryczne obcigzenie praca
9. studenta 100 100 h
10, Punkty ECTS za modql o ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
LITERATURA
1. ,Nie kaz mi mysle¢! O zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron internetowych”, Steve Krug,
Helion
2. ,100 rzeczy, ktore kazdy projektant powinien wiedzie¢ o potencjalnych klientach”, Weinschenk
Susan
3. .The design of everyday things”, The design of everyday things, MIT Press Ltd
4. ,Architektura informacji w serwisach internetowych”, Louis Rosenfeld, Peter Morville




