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1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

projektowanie interfejsow internetowych

Kod przedmiotu

Nazwa jednostki prowadzgcej kierunek

Kolegium Nauk Przyrodniczych

Nazwa jednostki realizujacej przedmiot

Kolegium Nauk Przyrodniczych

Kierunek studiow

informatyka

Poziom studiow

studia | stopnia

Profil

ogdlnoakademicki

Forma studiow

stacjonarne

Rok i semestr/y studiow

rok Ill, semestr 5

Rodzaj przedmiotu

przedmiot specjalnosciowy

Jezyk wyktadowy

Jezyk polski

Koordynator

drinz. Piotr Lasek

Imie i nazwisko osoby prowadzacej / osob
prowadzacych

drinz. Piotr Lasek

1.1.Formy zaje¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt.
) Wykt. Cw. | Konw. | Lab. | Sem. ZP Prakt. (jakie?) ECTS
5 30 30 5

1.2. Sposob realizacji zajec

zajecia w formie tradycyjne;j

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku)

egzamin

2. WYMAGANIA WSTEPNE

i frameworkow

Umiejetnos¢ programowania obiektowego, w tym korzystania z wybranych bibliotek

3. CELE, EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE

3.1 Cele przedmiotu

Ca

Zapoznanie studentow z metodami, zasadami oraz narzedziami projektowania
graficznych interfejséw pomiedzy cztowiekiem a komputerem.




Nabycie umiejetnosci zwigzanych z wykorzystaniem wzorcow w projektowaniu
C2 , . o . o )
graficznych interfejséw uzytkownika w aplikacjach i systemach internetowych.
C Nabycie umiejetnosci stosowania wybranych narzedzi i technologii do projektowania
3 i prototypowania interfejséw graficznych.

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK (efekt Odniesienie do
. Tresc efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
uczenia sie) ,
kierunkowych

EK_oa Student zna podstawowe zasady projektowania | K_Wog4
poprawnych interfejsow uzytkownika.

EK o2 Student zna aktualne techniki uzywane do budowania | K_Wo7, K_W13
interfejsow uzytkownika i zna narzedzia do ich
prototypowania.

EK_o3 Student umie ocenic¢ jakos¢ interfejsu uzytkownika za | K_U20
pomoca odpowiednich metod.

EK_og4 Student potrafi postugiwac sie wybranym narzedziem do | K_U20
prototypowania interfejsow graficznych.

EK_os Student potrafi  zaprojektowad interfejs  strony | K_U14
internetowej, aplikacji mobilnej lub interfejs ztozonej
aplikacji internetowej

EK_o6 Student jest gotow do samodzielnego poznawania | K_Ko1
i stosowania frameworkow wspierajgcych tworzenie
interfejsow graficznych

3.3 Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu

Wstep do interfejsow uzytkownika. Historia rozwoju dziedziny.

Uktad i kompozycja w projektowaniu interfejsow uzytkownika. Znaczenie koloru, palety barw i
narzedzia zwigzane z projektowaniem kolorystki interfejsu uzytkownika. Wykorzystanie
zagadnien zwigzanych z, teksturowaniem jako narzedzi w tworzeniu serwisow internetowych.

Wstep do typografii. Fonty, anatomia liter, kroje pisma, dobor wtasciwego fontu.

Organizacja tresci. Struktura i architektura aplikacji pod katem interfejsu uzytkownika.
Projektowanie ukierunkowane na uzytkownika.

Wzorce interfejsow graficznych w programach komputerowych (drzewo, listener, MVC).
Wprowadzanie i wizualizacja danych.

Prototypowanie i testowanie interfejsdw. Zastosowanie frameworkow. Interfejsy responsywne.

Projektowanie interfejsow dla uzytkownikdw niepetnosprawnych. Kierunki rozwoju interfejséw
graficznych (urzadzenia mobilne, smartwatches, wearables).




B. Problematyka ¢wiczen laboratoryjnych

Zapoznanie z wybranymi narzedziami graficznego projektowania interfejsow

Szkicowanie interfejsu internetowego

Graficzne projektowanie interfejsu internetowego

Dobor kolorystyki, fontow, zdje¢, styliiinnych elementow graficznych

Wykorzystanie narzedzi utatwiajacych tatwe tworzenie interfejsu strony internetowe;j
zapoznajac sie przy tym z metodami definiowania stylu strony

Wykorzystanie wzorcow projektowych

Prototypowanie interfejsu uzytkownika przy uzyciu wybranych narzedzi

Ocena poprawnosci projektowania interfejsu internetowego

3.4 Metody dydaktyczne
e wykfad z prezentacjg multimedialna
e projekt praktyczny

4. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Metody oceny efektow uczenia sie Forma zajec
Symbol efektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, dydaktycznych
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w, Cw, ...)

EK_o1 egzamin w

EK_o02 egzamin w

EK_o3 projekt, obserwacja w trakcie zajec / dyskusja cw
EK_o4 projekt, obserwacja w trakcie zajec / dyskusja cw
EK_os projekt, obserwacja w trakcie zajec / dyskusja cw
EK_o6 obserwacja w trakcie zajec cw

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Na ocene dostateczny:

e Student zna zagadnienia zwigzane z projektowaniem poprawnych interfejséw
uzytkownika. Odpowiada na co najmniej 50% pytan testowych zwigzanych z taka
tematyka. (EK_o1)

e Student posiada wiedze na temat podstawowych technik uzywanych do budowania
interfejsow uzytkownika i zna narzedzia do ich prototypowania. Odpowiada na co
najmniej 50% pytan testowych zwigzanych z taka tematyka. (EK_o2)

e Student umie ocenic jakos¢ interfejsu uzytkownika za pomocag odpowiednich metod i
narzedzi. (EK_o3)

e Student potrafi postugiwac sie wybranym narzedziem do prototypowania interfejsow
graficznych w podstawowym zakresie. (EK_o4)




Student potrafi zaprojektowac interfejs strony internetowej, aplikacji mobilnej lub
interfejs ztozonej aplikacji biurowej. (EK_os)

Student potrafi zastosowad w projekcie co najmniej jeden, samodzielnie opanowany
framework (EK_06)

Na ocene dobry:

Student zna zagadnienia zwigzane z projektowaniem poprawnych interfejséw
uzytkownika. Odpowiada na co najmniej 70% pytan testowych zwigzanych z taka
tematyka. (EK_o1)

Student posiada wiedze na temat podstawowych technik uzywanych do budowania
interfejsow uzytkownika i zna narzedzia do ich prototypowania. Odpowiada na co
najmniej 70% pytan testowych zwigzanych z taka tematyka. (EK_o2)

Student umie ocenic jakos¢ interfejsu uzytkownika za pomocg odpowiednich metod oraz
wskazad jego wady i zalety. (EK_o3)

Student potrafi postugiwac sie wybranym narzedziem do prototypowania interfejséw
graficznych w zakresie zaawansowanym oraz wskazal najlepsze narzedzie do
prototypowania. (EK_o4)

Student potrafi zaprojektowacd interfejs strony internetowej, aplikacji mobilnej lub
interfejs ztozonej aplikacji internetowej spetniajgcy w petni podstawowe zasady
budowania interfejsow graficznych. (EK_ox)

Student potrafi zastosowal w projekcie co najmniej jeden, samodzielnie opanowany
framework (EK_o06)

Na ocene bardzo dobry:

Student zna zagadnienia zwigzane z projektowaniem poprawnych interfejséw
uzytkownika. Odpowiada na co najmniej 9o% pytan testowych zwigzanych z taka
tematyka. (EK_o1)

Student posiada wiedze na temat podstawowych technik uzywanych do budowania
interfejsow uzytkownika i zna narzedzia do ich prototypowania. Odpowiada na co
najmniej 9o% pytan testowych zwigzanych z taka tematyka. (EK_o2)

Student umie ocenic jakos¢ interfejsu uzytkownika za pomoca odpowiednich metod
oraz wskazac jego wady i zalety a takze zmodyfikowac go w taki sposob, aby spetniat
zasady projektowania interfejsow graficznych. (EK_o3)

Student potrafi postugiwac sie wybranym narzedziem do prototypowania interfejsow
graficznych oraz wskazac¢ najlepsze narzedzie do prototypowania bedac jednoczesnie
Swiadomym jego wad i zalet. (EK_o4)

Student potrafi zaprojektowac interfejs strony internetowej, aplikacji mobilnej oraz
interfejs ztozonej aplikacji internetowej spetniajacy zasady budowania interfejsow
graficznych oraz wskazac kluczowe elementy tego interfejsu. (EK_os)

Student potrafi zastosowad w projekcie co najmniej jeden, samodzielnie opanowany
framework (EK_o06)




5. CAELKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH EFEKTOW
W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

- Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . L .
zrealizowanie aktywnosci
Godziny kontaktowe wynikajace z harmonogramu studiow 60
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 2
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta 63
(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie referatu itp.)
SUMA GODZIN 125
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 5

6. PRAKTYKIZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy -

zasady i formy odbywania praktyk -

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:
1. Niezawodne zasady web designu — projektowanie spektakularnych witryn
internetowych, Jason Beaird, Helion 2012
2. Jenifer Tidwell, Projektowanie interfejséw. Sprawdzone wzorce projektowe, Helion
2012
3. Materiaty z wykfadu

Literatura uzupetniajaca:
1. The Essential Guide to User Interface Design - An Introduction to GUI Design Principles
and Techniques, Wilbert O. Galitz, Wiley Publishing, Inc. 2007
2. Designing with the Mind in Mind - Simple Guide to Understanding User Interface
Design Rules, Jeff Johnson, Elsevier, 2010




