
	Nazwa przedmiotu
	Projektowanie graficznych interfejsów użytkownika


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka, Informatyka - Grafika komputerowa i projektowanie gier

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia pierwszego stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Wydział
	Wydział Nauk Technicznych

	1.6. Specjalność
	M15.S7 Grafika komputerowa i projektowanie gier cz.1

	1.7. Koordynator przedmiotu
	Mgr Aleksandra Bednarz


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Do wyboru

	2.2. Liczba ECTS
	2

	2.3. Język wykładów
	polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	III

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	brak


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Poznanie podstawowych zasad projektowania oraz podstawowej wiedzy dot. percepcji człowieka 

	C2
	Poznanie pojęć i zasad dot. użyteczności interfejsów

	C3
	Nabycie umiejętności analizy interfejsów pod względem estetyki i użyteczności

	C4
	Nabycie umiejętności przeprowadzenia procesu projektowego, którego wynikiem jest interfejs zgodny z zasadami User Centered Design

	C5
	Nabycie wiedzy dot. rodzajów badań stosowanych przed, w trakcie i po zaprojektowaniu interfejsu

	C6
	Nabycie świadomości o wpływie jakości interfejsu na społeczeństwo, biznes, bezpieczeństwo użytkownika


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (X)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Obowiązkowe zajęcia na platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Obowiązkowe zajęcia na platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Zna pojęcia z zakresu projektowania graficznego, 
	INF_W09
	
	x
	
	x

	W2
	Zna etapy procesu projektowania GUI, zna pojęcia z zakresu UI Designu i UX Designu
	INF_W21
	
	x
	
	x

	W3
	Zna podstawowe zasady percepcji człowieka
	INF_W09
	
	x
	
	x

	W4
	Zna zasady User Centered Design
	INF_W21
	
	x
	
	x

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Przeprowadzić proces projektowy, którego wynikiem jest interfejs zgodny z zasadami User Centered Design
	INF_U22
	
	x
	
	x

	U2
	Zastosować środki plastycznego wyrazu zgodne z zasadami percepcji człowieka
	INF_U29
	
	x
	
	x

	U3
	Potrafi zbudować podstawową makietę w programie do prototypowania
	INF_U28
	
	x
	
	x

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do
	
	

	K1
	Wie, że niska jakość interfejsu może prowadzić do niekomfortowych lub niebezpiecznych dla człowieka i społeczeństwa sytuacji oraz do strat finansowych
	INF_K02
	
	x
	
	x

	K2
	Potrafi analizować problemy, zaproponować ich rozwiązania, lub wie do kogo się zwrócić po niezbędne informacje
	INF_K01
	
	x
	
	x


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Obowiązkowe/dodatkowe
 zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie
……………….
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	20
	
	
	
	30
	
	
	
	
	2

	NST
	10
	
	
	
	15
	
	
	
	
	2


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób dane treści będą realizowane (zajęcia na uczelni lub obowiązkowe / dodatkowe zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: WYKŁADY
	Lp.
	Treść zajęć
	Sposób realizacji

	
	
	ST
	NST

	
	
	ZAJĘCIA NA UCZELNI
	OBOWIĄZKOWE ZAJĘCIA NA PLATFORMIE
	ZAJĘCIA NA UCZELNI
	OBOWIĄZKOWE ZAJĘCIA NA PLATFORMIE

	1.
	Omówienie organizacji zajęć oraz warunków zaliczenia przedmiotu. Terminologia z zakresu UI, przegląd bibliotek z elementami UI w zależności od systemu operacyjnego, podstawowe zasady projektowania: kolor
	
	x
	
	x



	2.
	Podstawowe zasady projektowania: proporcje, typografia, szerokość kolumny. Budowa strony www, aplikacji webowej.
	
	
	
	

	3
	Korzystanie z zasobów graficznych (grafika, typografia, ikony) na podstawie różnych licencji. Teoria projektowania ikon.
	
	
	
	

	4
	Czym jest User Experience Design i dlaczego jest ważny. Znaczenie jakości interfejsu dla społeczeństwa i biznesu. Jak użytkownik korzysta z interfejsów, jak podejmuje decyzje. Dlaczego nie chce przy tym myśleć.
	
	
	
	

	5
	Użyteczność, 5 cech użyteczności. Metody badania użyteczności (Heurystyki Nielsena, ) Częste błędy popełniane przez projektantów. 
	
	
	
	

	6
	Etapy procesu projektowego: Grupa docelowa, research, persony, ankiety
	
	
	
	

	7
	Etapy procesu projektowego: Badania, unique value proposition, user flow, szkielet, makieta lo-fi i hi-fi mockup, prototyp, )
	
	
	
	

	8
	Badania jakościowe
	
	
	
	

	9
	Badania ilościowe
	
	
	
	

	10
	Trendy w projektowaniu stron www i aplikacji. Ewolucja użytkowników i ich potrzeb. 
	
	
	
	


RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIA
	Lp.
	Treść zajęć
	Sposób realizacji

	
	
	ST
	NST

	
	
	ZAJĘCIA NA UCZELNI
	OBOWIĄZKOWE ZAJĘCIA NA PLATFORMIE
	ZAJĘCIA NA UCZELNI
	OBOWIĄZKOWE ZAJĘCIA NA PLATFORMIE

	1.
	Wstęp o UI, poznanie Adobe XD
	
	x


	
	x



	2.
	Przegląd prac zrobionych w Adobe XD lub Axure Rp
	
	
	
	

	3.
	Przegląd prac zrobionych w Adobe XD lub Axure RP
	
	
	
	

	4.
	Tworzenie własej aplikacji: wybranie problemu, rozpisanie go, znalezienie rozwiązań poszczególnych kwestii

Tworzenie diagramu/schematu (user flow)
	
	
	
	

	5
	Przejrzenie user flows. Budowa szkieletów na ich podstawie w Adobe XD
	
	
	
	

	6
	Przejrzenie szkieletów, korekta
	
	
	
	

	7
	Praca nad makietami 
	
	
	
	

	8
	Praca nad makietami 
	
	
	
	

	9
	Praca nad makietami i prototypami
	
	
	
	

	10
	Praca nad makietami i prototypami
	
	
	
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się, np. debata, case study, przygotowania i obrony projektu, złożona prezentacja multimedialna, rozwiązywanie zadań problemowych, symulacje sytuacji, wizyta studyjna, gry symulacyjne + opis danej metody):
Wykład: Obecność na zajęciach
Laboratorium:

- Obecność na zajęciach

- Aktywny udział w zajęciach
- Wykonywanie zadanych ćwiczeń
- Wykonanie projektu zaliczeniowego na podstawie wcześniej nabytej wiedzy i umiejętności.
Projekt zaliczeniowy: zaprojektowanie interfejsu wymyślonej przez siebie aplikacji webowej lub strony www, ew. zmodyfikowanie już istniejącego interfejsu, który zdaniem studenta nie spełnia kryteriów użyteczności. Zadanie dzieli się na 3 części:

a) Analiza potrzeb użytkownika, znalezienie odpowiedzi na te potrzeby i przełożenie ich na konkretne funkcjonalności

b) Stworzenie user flow, szkieletu aplikacji
c) Stworzenie makiet i prototypu aplikacji w darmowym programie Adobe XD
3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.” 

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W1
	Zna podstawowe zasady projektowania graficznego, zasady percepcji człowieka (oddziaływanie kolorów i ksztaltów)
	Zna w stopniu dobrym zasady projektowania graficznego, zasady percepcji człowieka (oddziaływanie kolorów i ksztaltów). 
	Zna w stopniu bardzo dobrym podstawowe zasady projektowania graficznego, zasady percepcji człowieka (oddziaływanie kolorów i ksztaltów).
Zna zasady projektowania dla różnych grup docelowych.

	W2
	Zna podstawową budowę strony www i aplikacji webowej.
Zna najważniejsze etapy procesu projektowego. 
	Zna podstawową budowę strony www i aplikacji webowej.
Zna przebieg procesu projektowego.
	Zna podstawową budowę strony www i aplikacji webowej.

Zna przebieg procesu projektowego.

Zna metody badań jakościowych i ilościowych

	U1
	Potrafi zbadać podstawowe potrzeby użytkownika i znaleźć na nie odpowiedzi w postaci poszczególnych funkcjonalności.
	Potrafi zbadać dokładne potrzeby użytkownika i znaleźć na nie odpowiedzi w postaci poszczególnych funkcjonalności.
	Potrafi zbadać dokładne potrzeby użytkownika, znaleźć na nie odpowiedzi w postaci poszczególnych funkcjonalności oraz zaproponować dodatkowe  funkcjonalności podnoszące wartość użytkową aplikacji

	U2
	Potrafi przeprowadzić proces projektowy: badania, unique value proposition, user flow, makieta lo-fi, mockup.
	Potrafi przeprowadzić proces projektowy: badania, unique value proposition, user flow, szkielet, makieta lo-fi, mockup.
	Potrafi przeprowadzić proces projektowy: badania, unique value proposition, user flow, szkielet, makieta lo-fi i hi-fi mockup, prototyp.

	U3
	Potrafi zastosować podstawowe zasady projektowania i percepcji człowieka w stworzeniu czytelnego interfejsu.
	Potrafi zastosować podstawowe zasady projektowania i percepcji człowieka w stworzeniu czytelnego i estetycznego interfejsu w programie do makietowania.
	Potrafi zastosować podstawowe zasady projektowania i percepcji człowieka w stworzeniu czytelnego, estetycznego interfejsu w programie do makietowania. Makieta zawiera elementy interaktywne.

	K1
	Ma świadomość znaczenia jakości interfejsu dla indywidualnego użytkownika
	Ma świadomość znaczenia jakości interfejsu dla indywidualnego użytkownika, dla rozwoju biznesu
	Ma świadomość znaczenia jakości interfejsu dla pojedynczego użytkownika, jak i biznesu. Potrafi dyskutować na temat jakości interfejsów.


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 
Krug, Steve, Nie każ mi myśleć : o życiowym podejściu do funkcjonalności stron internetowych, przekł. Jurczyk Krzysztof, wyd. Helion, Gliwice 2005
Phyo, Ani, Web Design : projektowanie atrakcyjnych stron WWW, przekł. Marek Binkowski, wyd. Helion, Gliwice 2003
Projektowanie witryn internetowych : User eXperience: Smashing Magazine, przekł. Tomasz Walczak, wyd. Helion, Gliwice 2013. 
Kasperski Marek Jan, Boguska-Torbicz Anna, Projektowanie stron WWW : użyteczność w praktyce, wyd. Helion, Gliwice 2008
Sklar Joel, Zasady tworzenia stron WWW, przekł. Witold Hrycyk, wyd. RM, Warszawa 200
Uzupełniająca
King Julie Adair, Grafika w sieci WWW : proste rozwiązania, przekł. Ryszard Sitek, wyd. Mikom, Warszawa 2001

Bergström, Bo. Komunikacja wizualna, przekł. Joanna Tarnawska, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2009
Aplikacje internetowe - od teorii do praktyki, pod red. Miłosz Marek Polskie Towarzystwo Informatyczne, Warszawa 2008


Leśniewska Agnieszka, Reklama internetowa : stwórz klientowi jego własny świat, wyd. Helion, Gliwice 2006


Orzeł Barbara, Aplikacja mobilna jako zjawisko kulturowe, Wydawnictwo Uniwersytetu Śląskiego, Katowice 2017.

4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	50
	25

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	50
	25

	Konsultacje dydaktyczne (mini. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	5
	3

	Praca własna studenta
	15
	45

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	5
	15

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	10
	30

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	70
	70

	Liczba punktów ECTS
	2
	2
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