Karta opisu zajeé - Sylabus

Panstwowa Akademia Nauk Stosowanych im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

Nazwa zajec:
UX\UI Design

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
2023/2024

Nazwa kierunku studiow, poziom i profil ksztalcenia:

Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski

Rodzaj zajec: zajecia ksztalcenia specjalistycznego

Rok studiow: I

Semestr: 5

Liczba punktow ECTS przypisana

zajeciom: 4

Koordynator zajg¢

Imig, nazwisko, tytul/stopien naukowy, adres e-mail:

Jednostka organizacyjna: Wydzial Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogodlna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem

na formy:

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Wyktad:

15 Wyktad:

Cwiczenia:

Cwiczenia:

Laboratorium:

Laboratorium:

Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: 30 Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:

Zajgcia terenowe:

Zajecia terenowe:

Praktyki: Praktyki:
Inna: Inna:
RAZEM: 45 RAZEM:

II. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Wymagania wstepne i dodatkowe:

Podstawowa obstuga komputera




Cel (cele) ksztalcenia dla zajeé:

Wyposazenie studenta w wiedze z zakresu zasad projektowania ekranow interfejsu uzytkownika. Poznanie obsthugi
narzg¢dzia Figma. Studenci poznaja: projektowanie makiety w aplikacji Figma, zaawansowane projektowanie
design systemu, tworzenie prototypow na podstawie wczesniej przygotowanych design’6w, wiedzy na temat
testowania swoich rozwigzan. Stuchacze zdobeda szczegotowa wiedze pozwalajaca na: projektowanie
zorientowane na uzytkownika podczas tworzenia produktow i ustug, inicjowanie, wykonywanie i kierowanie
projektami UX.

EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLONE DLA ZAJEC I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW
UCZENIA SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW

Efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢ w kategorii wiedza, umiejgtnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody weryfikacji
efektow uczenia si¢

UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia si¢ okreslone dla zajg¢ na kategorie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zaje¢ efekty uczenia si¢ nie musza obejmowac wszystkich trzech kategorii i zaleza one od formy zajec.

Odniesienie do efektow

Tres¢ efektu uczenia sig. uczenia sig okreslonych
Symbol efektow uczenia si¢ ) . ) o . dla kierunku studiow
okreslonego dla zajec* Po zakonczeniu zaj.t;c 1. potwierdzeniu 051qg‘r.nf;01a efektow (symbol efektéw
uczenia sig, student w kategorii: L
uczenia si¢)

Wiedzy - zna i rozumie

znajomo$¢ podstawowych termindw dziedziny K_W06, K_W10,
E_01 user experience, znajomo$¢ metodologii UX\UI

zna zasady rzadzace si¢ etapem design podczas K_W06, K_W10,
E_02 powstawania projektu

Umiejetnosci - potrafi

umieje¢tnos¢ umiejscowienia roznych dziatan K U03
E_03 projektowych w procesie tworzenia produktu B

potrafi podjac¢ decyzje projektowe i dokonac¢ K U04, K U12
E_04 krytycznej analizy pracy wtasnego zespotu. B B

Kompetencji spotecznych - jest gotéw do

jest gotow do efektywnej komunikacji w obrebie

E_05 swojego zespolu K KO3

UWAGA!
Zaleca sig, aby w zaleznosci od liczby godzin zajec, liczba efektow uczenia si¢ zawierata si¢ w przedziale: 3-7, ale sg to
warto$ci umowne.

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD OCENIANIA

Tresci programowe (uszczegotowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegdlne formy zajeé, tj. wyklad, ¢wiczenia,
laboratoria, projekty, seminaria i inne):




Symbol tresci

Opis tresci programowych

Forma zajeé

Metody dydaktyczne
prowadzenia zajec
umozliwiajace osiagnigcie

Metody weryfikacji
osiggniecia efektow
uczenia si¢

programowych zatozonych efektow uczenia | przypisanych do zajec #
sie *
wyklad
. Wyktad podajacy przy | Egzamin
Wprowadzenie do « )
TP-01 UX (User Experience wy orz}ly§ta}n|ljl
Design) roznyc zrode
wiedzy,
Wyktad podajacy przy | Egzamin
TP-02 Metc_>dy bada_n UX. wykorzystaniu
UX1 Ul Design roznych zrodet
wiedzy,
Architektura Wyktad podajacy przy | Egzamin
informacji i i
TP-03 ormac) ! wykorzystaniu
generowanie réznych zrodet
rozwigzan wiedzy,
Proces pracy nad Egzamin
prototypem UX.
Tworzenie
prototypow Wyktad podajacy przy
interfejsow wykorzystaniu
TP-04 . . s
uzytkownika o roznych zrodet
réznym poziomie wiedzy,
doktadnosci za
pomocg wybranych
technik i narzedzi.
Testowanie Egzamin
uzytecznosci
SErwisOw Www 1 Wyktad podajacy przy
TP-05 aplikacji mobilnych. wykorzystaniu
Metody testowania roznych zrodet
uzytecznosci i wiedzy,
przeglad narzedzi do
ich przeprowadzania.
. ) Wyktad podajacy przy | Egzamin
Analiza danych i y )
TP-06 tworzenie raportow wykorzystaniu
. . réznych zrodet
uzytecznoscl. .
wiedzy,
zajecia

praktyczne



https://www.alx.pl/szkolenia/wprowadzenie-do-ux/
https://www.alx.pl/szkolenia/wprowadzenie-do-ux/
https://www.alx.pl/szkolenia/wprowadzenie-do-ux/
https://www.alx.pl/szkolenia/metody-badan-ux-uzytecznosci/
https://www.alx.pl/szkolenia/proces-ux-design/
https://www.alx.pl/szkolenia/proces-ux-design/
https://www.alx.pl/szkolenia/badania-ux/
https://www.alx.pl/szkolenia/badania-ux/
https://www.alx.pl/szkolenia/badania-ux/
https://www.alx.pl/szkolenia/badania-ux/

Projekt

Interfejs i kluczowe zaliczeniowy
funkcjonalnosci . zespotowy,
. . Realizacja biezacych
TP-07 Figmy. Narzedzia o . etapowe
zadan (instrukcje) .
zaawansowane w sprawdzanie
Figma. postepow realizacji
zadan

Projektowanie Projekt
aplikacji zaliczeniowy
mobilnej/internetowe;j zespotowy,

J J Realizacja biezacych P Y

TP-08 od zera. L . etapowe

. . zadan (instrukcje) .
Projektowanie Ul sprawdzanie
skoncentrowane na postepow realizacji
uzytkowniku zadan
Projekt
Animacje zaliczeniowy
zespolowy,
High fidelity Realizacja biczacych potowy
TP-09 K i ich zadan (instrukcje) etapowe
orknponenty_l ic sprawdzanie
wykorzystanie postepow realizacji
zadan
. . Projekt
Makietowanie i ' zaliczeniowy
przydatne materiaty zespotowy
(wtyczki, gotowe Realizacja biezgcych ’

TP-10 . . . etapowe
systemy projektowe, zadan (instrukcje) dzani
wireframe’y). Tekst, Spraw ’zanle L
kolor, style postepow realizacji

’ zadan
Projekt
o zaliczeniowy
Prototypowanie i zespotowy
testowanie aplikacji. Realizacja biezacych ’

TP-11 . . . etapowe
Wykorzystanie zadan (instrukcje) .
bibliotek sprawdzanie

postepow realizacji
zadan
Projekt
zaliczeniowy
. : L zespotowy,
Projekt, eksport i Realizacja biezacych
TP-12 etapowe

praca w zespole

zadan (instrukcje)

sprawdzanie
postepow realizacji
zadan




Metody weryfikacji osiagniecia efektéw uczenia si¢ okreslonych dla zajeé, powinny by¢ zréznicowane w zaleznoSci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

Dla wyktadu:

* np. wyktad podajacy, wyklad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu roznych zrédet wiedzy

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

Zaleca si¢ podanie przykladowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dla zajec.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dostepna dla studenta w uczelnianej bibliotece):

1.

2.

Perea P., Giner P.: UX Design: projektowanie aplikacji dla urzadzen mobilnych.

Wydawnictwo Helion, Gliwice 2019

Rotter M., Winterbottom C.: UX w projektowaniu witryn internetowych. Wydawnictwo

Helion, Gliwice 2018

Badura C.:UXUI: design zoptymalizowany: nie tylko dla designeréw. Wydawnictwo Helion, Gliwice

2019.

Literatura uzupelniajaca:

1.
2.
3.

e

Figma, Kurs dostgpny online, WejdZ do branzy jako UX\UI, Helion
UX writing. Moc jezyka w produktach cyfrowych W. Aleksander, Helion.
Badanie UX. Praktyczne techniki projektowania bezkonkurencyjnych produktéw, B. Nunnally, D.

Farkas, Helion, 2018.

UX Design. Projektowanie aplikacji dla urzadzen mobilnych, P. Perea, P. Giner, Helion 2020.
UX w projektowaniu witryn internetowych, M. Ritter, C. Winterbott, Helion, 2020

I11. INFORMACJE DODATKOWE

BILANS PUNKTOW ECTS

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)

Forma aktywnosci

Liczba godzin *

Godziny zaj¢é (wedtug harmonogramu) z nauczycielem akademickim lub

. o 45
inng osoba prowadzacg zajecia
Praca wlasna studenta 55
SUMA GODZIN: 100
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)
Liczba punktow ECTS

Praca studenta wymagajaca Ogotem: 4
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z 18
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inng '
PRZYPISANYCH DO ZAJEC | ©50ba prowadzgeg zajecia

Praca wlasna studenta 2,2

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

Praca wlasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzglgdniajac charakter praktyczny zajeé. Nalezy podac symbol efektu
uczenia si¢, ktorego praca wlasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wilasne;j.

Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zajeé, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury, (4)
napisanie raportu z zaj¢é, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.




- przygotowanie do zaj¢¢, E_01-E_05,

- opracowanie wynikow (projekt), E_01-E_05,
- czytanie wskazanej literatury, E_01-E_05,

- przygotowanie do egzaminu, E_01-E_05,

KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztattujaca:

ocena przygotowania do zajgc

ocena umiejetnosci stosowania zdobytej wiedzy podczas wykonywania zadan realizowanych podczas
zajel

ocena aktywnos$ci podczas zajec

Ocena podsumowujaca:
catoksztalt wiedzy i umiejetnosci, ocena umiejetnosci rozwigzywania postawionych problemow

ocena zadan praktycznych do samodzielnego wykonania ocena projektu koncowego

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA
KSZTALCENIA NA ODLEGLOSC

Istnieje mozliwos¢ prowadzenia czesci zaje¢ (wyktad) z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia
na odlegtos¢ z wykorzystaniem platformy Microsoft Teams zapewniajacej synchroniczny,
interaktywny sposéb komunikowania si¢, jako formy uzupehiajacej ksztatcenie prowadzone w
siedzibie Uczelni.




