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KARTA PRZEDMIOTU

1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE
	Nazwa przedmiotu
	Projektowanie UX

	Rocznik studiów
	2021/2022

	Kolegium
	Mediów i Komunikacji Społecznej

	Kierunek studiów
	Grafika komputerowa i produkcja multimedialna 

	Poziom kształcenia 
	[bookmark: _gjdgxs]Studia pierwszego stopnia 

	Profil kształcenia
	praktyczny

	Specjalność
	Projektowanie interaktywne

	Osoba odpowiedzialna
	mgr Joanna Gawryłowicz-Kostecka 



2. WYMAGANIA WSTĘPNE (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Brak 



3. EFEKTY UCZENIA SIĘ I SPOSÓB REALIZACJI ZAJĘĆ

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Pozna wprowadzenie teoretyczne do projektowania  UX (terminologia, podstawowe pojęcia, definicje), omówienie na przykładach.  

	C2
	Zapoznanie z badaniami UX i jego podstawowych metod

	C3
	Rozwinie umiejętności budowania doświadczenia użytkownika z użyciem narzędzi komunikacji wizualnej w tym koloru, kompozycji, proporcji i rytmu, elementów audio, multimediów i animacji 

	C4
	Kształtowanie kompetencji w zakresie tworzenia efektywnych przekazów opartych o obraz 

	C5
	Rozwinie umiejętności z zakresu Psychofizjologii i behawioryzmu w projektowaniu UX i UI

	C6
	Kształtowanie umiejętności projektowych z uwzględnieniem użyteczności



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
	ma wiedzę o metodach i narzędziach, w tym technikach pozyskiwania danych, odpowiednich dla projektowania UX
	K_W03

	P_W02
	zna narzędzia, teorie i terminologie związane z UX
	K_W08

	P_W03
	zna różne techniki i metody kreacji graficznej w projektowaniu UX i tworzeniu grafiki z uwzględnieniem interaktywności oraz potrafi rozwiązywać  zadania z zakresu projektowania graficznego i komunikacji wizualnej w kontekście projektowania UX, ma wiedzę na temat tworzenia interaktywnych grafik. 
	K_W11

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI 

	P_U01
	potrafi obsługiwać narzędzia i metody przeznaczone do projektowania UX związane ze specyfiką kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna; estetycznie formułować przekaz projektowy w obszarze działań multimedialnych na potrzeby UX 
	K_U08



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

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	20
	-
	10
	-
	3



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	15
	-
	10
	-
	3



3.4. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Zadania praktyczne, dyskusje, prezentacje multimedialne

	Projekt
	Zadanie praktyczne 



3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	L1
	Wprowadzenie do projektowania UX podstawowe pojęcia i zasady 

	L2
	Projekt koncepcji doświadczenia użytkownika: 
Projekt style guide (typografia, paleta kolorów, przyciski, formularze i ikony) 

	L3
	UX w social mediach, analiza z punktu widzenia użytkowniczka 

	L4
	Wdrożenie koncepcji doświadczenia użytkownika:
Projekt strony internetowej ze szczególnym uwzględnieniem projektowania UX

	L5
	Zadanie grupowe – testowanie prototypu strony internetowej stworzonej na zajęciach 



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	P1
	Zaprojektuj prostą aplikację mobilną (np. Aparat, kalkulator, licznik kalorii, odtwarzacz muzyki itp.)
Etapy projektu:
1. Specyfikacja i opis funkcjonalności
2. Mapa zadań realizowanych przez użytkownika
3. Low-fidelity wireframe
4. Prototyp (figma/xd)






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

	P_W01
	C1, C2, C5, C6
	L1, L2, L3, L4, P1

	P_W02
	C1, C2, C4, C5, C6
	L1, L2, L3, L4, L5, P1

	P_W03
	C3, C4, C5, C6, 
	L4, L5, P1

	P_U01
	C2, C3, C4, C5
	L1, L3, L4, L5, P1 



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

	P_W01
	Zadanie praktyczne/projekt
	Laboratorium + Projekt

	P_W02
	
	

	P_W03
	
	

	P_U01
	
	



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
	Nie ma wiedzy o metodach i narzędziach, w tym technikach pozyskiwania danych, odpowiednich dla projektowania UX, pozwalających opisywać struktury i instytucje społeczne oraz procesy w nich i między nimi zachodzące, ze szczególnym uwzględnieniem wybranych instytucji oraz organizacji społecznych lub gospodarczych prowadzących działalność w obszarze produkcji multimedialnej (z naciskiem na aktywność twórczą i projektową)
	ma wiedzę na poziomie 50% o metodach i narzędziach, w tym technikach pozyskiwania danych, odpowiednich dla projektowania UX, pozwalających opisywać struktury i instytucje społeczne oraz procesy w nich i między nimi zachodzące, ze szczególnym uwzględnieniem wybranych instytucji oraz organizacji społecznych lub gospodarczych prowadzących działalność w obszarze produkcji multimedialnej (z naciskiem na aktywność twórczą i projektową)
	ma wiedzę na poziomie 80% o metodach i narzędziach, w tym technikach pozyskiwania danych, odpowiednich dla projektowania UX, pozwalających opisywać struktury i instytucje społeczne oraz procesy w nich i między nimi zachodzące, ze szczególnym uwzględnieniem wybranych instytucji oraz organizacji społecznych lub gospodarczych prowadzących działalność w obszarze produkcji multimedialnej (z naciskiem na aktywność twórczą i projektową)
	ma wiedzę o metodach i narzędziach, w tym technikach pozyskiwania danych, odpowiednich dla projektowania UX, pozwalających opisywać struktury i instytucje społeczne oraz procesy w nich i między nimi zachodzące, ze szczególnym uwzględnieniem wybranych instytucji oraz organizacji społecznych lub gospodarczych prowadzących działalność w obszarze produkcji multimedialnej (z naciskiem na aktywność twórczą i projektową)

	P_W02
	Nie zna narzędzia, teorie i terminologie związane z UX
	zna na poziomie 50% narzędzia, teorie i terminologie związane z UX
	zna na poziomie 80% narzędzia, teorie i terminologie związane z UX
	zna narzędzia, teorie i terminologie związane z UX

	P_W03
	Nie zna różnych technik i metod kreacji graficznej w projektowaniu UX i tworzeniu grafiki z uwzględnieniem interaktywności oraz potrafi rozwiązywać  zadania z zakresu projektowania graficznego i komunikacji wizualnej w kontekście projektowania UX, ma wiedzę na temat tworzenia interaktywnych grafik.
	Zna na poziome 50% różne techniki i metody kreacji graficznej w projektowaniu UX i tworzeniu grafiki z uwzględnieniem interaktywności oraz potrafi rozwiązywać  zadania z zakresu projektowania graficznego i komunikacji wizualnej w kontekście projektowania UX, ma wiedzę na temat tworzenia interaktywnych grafik.
	Zna na poziome 80% różne techniki i metody kreacji graficznej w projektowaniu UX i tworzeniu grafiki z uwzględnieniem interaktywności oraz potrafi rozwiązywać  zadania z zakresu projektowania graficznego i komunikacji wizualnej w kontekście projektowania UX, ma wiedzę na temat tworzenia interaktywnych grafik.
	zna różne techniki i metody kreacji graficznej w projektowaniu UX i tworzeniu grafiki z uwzględnieniem interaktywności oraz potrafi rozwiązywać  zadania z zakresu projektowania graficznego i komunikacji wizualnej w kontekście projektowania UX, ma wiedzę na temat tworzenia interaktywnych grafik.

	P_U01
	Nie potrafi obsługiwać narzędzia i metody przeznaczone do projektowania UX związane ze specyfiką kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna; estetycznie formułować przekaz projektowy w obszarze działań multimedialnych na potrzeby UX
	Przy dużej pomocy prowadzącego potrafi obsługiwać narzędzia i metody przeznaczone do projektowania UX związane ze specyfiką kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna; estetycznie formułować przekaz projektowy w obszarze działań multimedialnych na potrzeby UX
	Przy małej pomocy prowadzącego potrafi obsługiwać narzędzia i metody przeznaczone do projektowania UX związane ze specyfiką kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna; estetycznie formułować przekaz projektowy w obszarze działań multimedialnych na potrzeby UX
	Potrafi samodzielnie obsługiwać narzędzia i metody przeznaczone do projektowania UX związane ze specyfiką kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna; estetycznie formułować przekaz projektowy w obszarze działań multimedialnych na potrzeby UX



3.9. Literatura
	Literatura podstawowa

	UX w projektowaniu witryn internetowych / Marli Ritter, Cara Witerbottom; tłumaczenie Maksymilian Gutowski. - Gliwice : Wydawnictwo Helion copyright 2018.

	UX dla początkujących: sto krótkich lekcji / Joel Marsh ; przekład Aleksander Łapuć. - Gliwice : Helion 2020.

	Prawa UX : jak psychologia pomaga w projektowaniu lepszych produktów i usług / Jon Yablonski ; przekład: Maksymilian Gutowski. - Gliwice : Helion © 2021.

	Nie każ mi myśleć! O życiowym podejściu do funkcjonalności stron internetowych, Helion, 2014 


	
	Literatura uzupełniająca

	Strategia UX : jak tworzyć innowacyjne produkty cyfrowe, które spotkają się z uznaniem na rynku / Jaime Levy ; [tłumaczenie Bartosz Sałbut]. - Gliwice : Wydawnictwo Helion copyright 2017.





4. NAKŁAD PRACY STUDENTA - BILANS PUNKTÓW ECTS
	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w L (UB)
	20h
	15h

	Konsultacje do L (UB)
	4h
	3h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	32h
	38h

	Udział w i konsultacje do PS (UB)
	10h
	10h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS
	14h
	14h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	80h
	80h

	Punkty ECTS za przedmiot
	3 ECTS
	3 ECTS

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

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	3 ECTS
	3 ECTS
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