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[bookmark: _GoBack]KARTA PRZEDMIOTU


1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Projektowanie interfejsów multimedialnych 

	Rocznik studiów
	2020/2021

	Kolegium
	Kolegium Informatyki Stosowanej

	Kierunek studiów
	Informatyka

	Poziom kształcenia 
	Studia drugiego stopnia - magisterskie

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	-

	Osoba odpowiedzialna
	Dr Marek Jaszuk




2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Brak




3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Pogłębienie i podbudowanie teoretyczne wiedzy w zakresie inżynierii interfejsów multimedialnych, pogłębienie umiejętności tworzenia złożonego interfejsu multimedialnego, specyfikacji wymagań, modelowania oraz projektowania interfejsów multimedialnych

	C2
	Przekazanie podstawowej wiedzy o organizacji poszczególnych etapów życia projektu interfejsu multimedialnego oraz szacowania jego kosztów

	C3
	Kształtowanie gotowości i otwartości do: zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych związanych z projektowaniem interfejsów multimedialnych, w razie potrzeby zasięgając opinii ekspertów



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

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie WIEDZY

	P_W01
	Potrafi przedstawić pogłębioną, podbudowaną teoretycznie wiedzę w zakresie inżynierii interfejsów multimedialnych, umiejętności tworzenia złożonego interfejsu multimedialnego, specyfikacji wymagań, modelowania oraz projektowania interfejsów multimedialnych
	K_W03

	P_W02
	Potrafi przedstawić wiedzę o organizacji poszczególnych etapów życia projektu interfejsu multimedialnego oraz szacowania jego kosztów
	K_W07

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH

	P_K01
	Cechuje się gotowością i otwartością do zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych związanych z projektowaniem interfejsów multimedialnych, w razie potrzeby zasięgając opinii ekspertów
	K_K05



3.3. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	14
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	1



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	14
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	1



3.4. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Wykład
	Wykład informacyjny z elementami instruktażu
W ramach zajęć przedstawiane są podstawy teoretyczne dotyczące projektowania  interfejsów multimedialnych oraz praca z wybranymi narzędziami



3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

WYKŁAD
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	
	

	W1
	Omówienie metodyki projektowania interfejsów multimedialnych

	W2
	Omówienie rozwiązań technologicznych stosowanych przy projektowaniu interfejsów multimedialnych oraz obszaru ich zastosowań

	W3
	Prezentacja wybranych narzędzi wspomagających budowę aplikacji z interfejsem multimedialnym, oraz zarządzanie procesem tworzenia i testowania projektu



3.6. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_W01
	C1
	W1, W2, W3

	P_W02
	C2
	W3

	P_K01
	C3
	W1, W2, W3



3.7. Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_W01
	Egzamin
	Wykład

	P_W02
	Egzamin
	Wykład

	P_K01
	Egzamin
	Wykład



3.8. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_W01
	zademonstrować pogłębionej wiedzy w zakresie inżynierii interfejsów multimedialnych, umiejętności tworzenia złożonego interfejsu multimedialnego, specyfikacji wymagań, modelowania oraz projektowania interfejsów multimedialnych
	zademonstrować pogłębioną wiedzę w zakresie inżynierii interfejsów multimedialnych, umiejętności tworzenia złożonego interfejsu multimedialnego, specyfikacji wymagań, modelowania oraz projektowania interfejsów multimedialnych uzyskując minimum 51% punktów
	zademonstrować pogłębioną wiedzę w zakresie inżynierii interfejsów multimedialnych, umiejętności tworzenia złożonego interfejsu multimedialnego, specyfikacji wymagań, modelowania oraz projektowania interfejsów multimedialnych uzyskując minimum 75% punktów
	zademonstrować pogłębioną wiedzę w zakresie inżynierii interfejsów multimedialnych, umiejętności tworzenia złożonego interfejsu multimedialnego, specyfikacji wymagań, modelowania oraz projektowania interfejsów multimedialnych uzyskując minimum 90% punktów

	P_W02
	zademonstrować wiedzy o organizacji poszczególnych etapów życia projektu interfejsu multimedialnego oraz szacowania jego kosztów
	zademonstrować wiedzę o organizacji poszczególnych etapów życia projektu interfejsu multimedialnego oraz szacowania jego kosztów, uzyskując minimum 51% punktów
	zademonstrować wiedzę o organizacji poszczególnych etapów życia projektu interfejsu multimedialnego oraz szacowania jego kosztów, uzyskując minimum 71% punktów
	zademonstrować wiedzę o organizacji poszczególnych etapów życia projektu interfejsu multimedialnego oraz szacowania jego kosztów, uzyskując minimum 90% punktów

	P_K01
	wykazać gotowości i otwartości do zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych związanych z projektowaniem interfejsów multimedialnych
	wykazać w podstawowym stopniu gotowość i otwartość do zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych związanych z projektowaniem interfejsów multimedialnych, w razie potrzeby zasięgając opinii ekspertów
	wykazać w średnim stopniu gotowość i otwartość do zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych związanych z projektowaniem interfejsów multimedialnych, w razie potrzeby zasięgając opinii ekspertów
	wykazać w poszerzonym stopniu gotowość i otwartość do zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych związanych z projektowaniem interfejsów multimedialnych, w razie potrzeby zasięgając opinii ekspertów



3.9. Literatura
	Literatura podstawowa

	[bookmark: _Hlk530095191]W. Malina, M. Szwoch: Podstawy projektowania interfejsów użytkownika, Wyd. Helion, Gliwice 2018, lub nowsze NASBI/OSBI

	J. Tidwell: Projektowanie interfejsów. Sprawdzone wzorce projektowe, Wyd. Helion, Gliwice 2012, lub nowsze

	[bookmark: _Hlk530096000]A. Wojciechowski: Wspomaganie interakcji człowiek-komputer w środowiskach wirtualnych, Akademicka Oficyna Wydawnicza EXIT, Warszawa 2013, lub nowsze IBUK Libra 



	Literatura uzupełniająca

	[bookmark: _Hlk530095198]F. Sapio: Unity. Przepisy na interfejs gry, Wyd. Helion, Gliwice 2016, lub nowsze

	J. Levy: Strategia UX. Jak tworzyć innowacyjne produkty cyfrowe, które spotkają się z uznaniem na rynku, Wyd. Helion, Gliwice 2017, lub nowsze

	J. Nielsen, R. Budiu: Funkcjonalność aplikacji mobilnych. Nowoczesne standardy UX i UI, Wyd. Helion, Gliwice 2013, lub nowsze

	J. Gothelf, J. Seiden: Lean UX. Designing Great Products with Agile Teams. 2nd Edition, Wyd. Helion, Gliwice 2016, lub nowsze




4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS

	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w W/K (UB)
	14
	14

	Konsultacje do W/K (UB)
	6
	3

	Udział w egzaminie z W (UB)
	2
	2

	Samodzielne studiowanie tematyki W/K, w tym przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	1
	4

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	23
	23

	Punkty ECTS za przedmiot
	1
	1

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	1
	1
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