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KARTA PRZEDMIOTU

1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE
	Nazwa przedmiotu
	Projektowanie UX i UI

	Rocznik studiów
	2022/2023

	Kolegium
	Mediów i Komunikacji Społecznej

	Kierunek studiów
	Projektowanie graficzne

	Poziom kształcenia 
	[bookmark: _gjdgxs]studia drugiego stopnia

	Profil kształcenia
	praktyczny

	Specjalność
	Cyfrowe formy projektowe i branding

	Osoby odpowiedzialne
	dr Patrycja Longawa, mgr Joanna Gawryłowicz-Kostecka



2. WYMAGANIA WSTĘPNE (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Komunikowanie marketingowe



3. EFEKTY UCZENIA SIĘ I SPOSÓB REALIZACJI ZAJĘĆ

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Zapoznanie studentów z celem, narzędziami i korzyściami ze stosowania projektowania User Experience i User Interface w optymalizacji produktów cyfrowych

	C2
	Zapoznanie studentów z podstawami procesu projektowego user experience w kontekście komunikacji cyfrowej/marketingowej.



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
	zna skomplikowane mechanizmy określające zachowania społeczne oraz zasady klasyfikowania zachowań ludzkich, zwłaszcza w kontekście oddziaływania mediów na społeczeństwo
	K_W06

	P_W02
	zna zasady redagowania różnego typu komunikatów w zależności od grupy odbiorców, nośnika i środowiska publikacji
	K_W10

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI 

	P_U01
	potrafi dokonać pogłębione analizy społecznego funkcjonowania przekazu medialnego oraz analizy krótkotrwałego i długoterminowego wpływu środków masowego przekazu na zachowania społeczne
	K_U04

	P_U02
	posiada umiejętności z zakresu marketingu i narzędzi promocji, rozpoznawania i klasyfikowania form i typów reklamy oraz określania celów marketingowych, reklamowych, medialnych i kreacyjnych
	K_U05

	P_U03
	ma umiejętność krytycznego analizowania i tworzenia różnego typu komunikatów
	K_U06

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH 

	P_K01
	prawidłowo identyfikuje i samodzielnie rozstrzyga dylematy związane z wykonywaniem zawodu, przestrzega zasad etyki zawodowej i wymaga tego od innych, dba o dorobek i etos zawodowy
	K_K04



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

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	20
	-
	16
	-
	4



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	16
	-
	12
	-
	4



3.4. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Zadania praktyczne, praca w grupach, projektowanie w chmurze, case studies, prezentacje multimedialne. Zajęcia prowadzone w formie online.

	Projekt
	Zadanie projektowe. Zajęcia prowadzone w formie online.



3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	L1
	Wprowadzenie do projektowania produktów i usług cyfrowych, podstawowe pojęcia.

	L2
	Zapoznanie z narzędziami projektowymi, ich obsługą oraz podstawowymi funkcjami

	L3
	Tworzenie projektów, ich ewaluacja i optymalizacja ze względu na spełniane cele

	L4
	Główne metody projektowe i modele matematyczne w projektowaniu – kompozycja, użyteczność oraz sprawowani funkcji celu.



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	P1
	Wprowadzenie do projektu – w zespołach kilkuosobowych studenci projektują i analizują zalecone komponenty produktu cyfrowego.

	P2
	Konsultacje prac projektowych

	P3
	Konsultacje prac projektowych





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

	P_W01
	C2
	L1

	P_W02
	C2
	L2

	P_U01
	C1
	L1

	P_U02
	C2
	L3

	P_U03
	C2
	L4

	P_K01
	C1
	L1, P1-P3



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_U01
	
	

	P_U02
	
	

	P_U03
	
	

	P_K01
	
	



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
	Omówić mechanizmów określających zachowania społeczne oraz zasady klasyfikowania zachowań ludzkich, zwłaszcza w kontekście oddziaływania mediów na społeczeństwo
	Na poziomie 50% Omówić mechanizmów określających zachowania społeczne oraz zasady klasyfikowania zachowań ludzkich, zwłaszcza w kontekście oddziaływania mediów na społeczeństwo 
	Na poziomie 70% Omówić mechanizmów określających zachowania społeczne oraz zasady klasyfikowania zachowań ludzkich, zwłaszcza w kontekście oddziaływania mediów na społeczeństwo
	Na poziomie 90% Omówić mechanizmów określających zachowania społeczne oraz zasady klasyfikowania zachowań ludzkich, zwłaszcza w kontekście oddziaływania mediów na społeczeństwo

	P_W02
	wymienić zasad redagowania różnego typu komunikatów w zależności od grupy odbiorców, nośnika i środowiska publikacji
	Na poziomie 50% wymienić zasad redagowania różnego typu komunikatów w zależności od grupy odbiorców, nośnika i środowiska publikacji
	Na poziomie 70% wymienić zasad redagowania różnego typu komunikatów w zależności od grupy odbiorców, nośnika i środowiska publikacji
	Na poziomie 90% wymienić zasad redagowania różnego typu komunikatów w zależności od grupy odbiorców, nośnika i środowiska publikacji

	P_U01
	dokonać analizy społecznego funkcjonowania przekazu medialnego oraz analizy krótkotrwałego i długoterminowego wpływu środków masowego przekazu na zachowania społeczne
	Na poziomie 50% dokonać analizy społecznego funkcjonowania przekazu medialnego oraz analizy krótkotrwałego i długoterminowego wpływu środków masowego przekazu na zachowania społeczne
	Na poziomie 70% dokonać analizy społecznego funkcjonowania przekazu medialnego oraz analizy krótkotrwałego i długoterminowego wpływu środków masowego przekazu na zachowania społeczne
	Na poziomie 90% dokonać analizy społecznego funkcjonowania przekazu medialnego oraz analizy krótkotrwałego i długoterminowego wpływu środków masowego przekazu na zachowania społeczne

	P_U02
	wykazać umiejętności z zakresu marketingu i narzędzi promocji, rozpoznawania i klasyfikowania form i typów reklamy oraz określania celów marketingowych, reklamowych, medialnych i kreacyjnych
	Na poziomie 50% wykazać umiejętności z zakresu marketingu i narzędzi promocji, rozpoznawania i klasyfikowania form i typów reklamy oraz określania celów marketingowych, reklamowych, medialnych i kreacyjnych
	Na poziomie 70% wykazać umiejętności z zakresu marketingu i narzędzi promocji, rozpoznawania i klasyfikowania form i typów reklamy oraz określania celów marketingowych, reklamowych, medialnych i kreacyjnych
	Na poziomie 90% wykazać umiejętności z zakresu marketingu i narzędzi promocji, rozpoznawania i klasyfikowania form i typów reklamy oraz określania celów marketingowych, reklamowych, medialnych i kreacyjnych

	P_U03
	analizować i tworzyć różnego typu komunikatów oraz przygotowywać komunikatów dopasowany do różnego kręgu odbiorców
	Na poziomie 50% różnego typu komunikatów oraz przygotowywać komunikatów dopasowany do różnego kręgu odbiorców
	Na poziomie 70% różnego typu komunikatów oraz przygotowywać komunikatów dopasowany do różnego kręgu odbiorców
	Na poziomie 90% różnego typu komunikatów oraz przygotowywać komunikatów dopasowany do różnego kręgu odbiorców

	P_K01
	identyfikować i samodzielnie rozstrzygać dylematy związane z wykonywaniem zawodu, nie przestrzega zasad etyki zawodowej i nie wymaga tego od innych
	prawidłowo identyfikować i samodzielnie rozstrzygać dylematy związane z wykonywaniem zawodu w 50%, przestrzega zasad etyki zawodowej i wymaga tego od innych, dba o dorobek i etos zawodowy
	prawidłowo identyfikować i samodzielnie rozstrzygać dylematy związane z wykonywaniem zawodu w 70%, przestrzega zasad etyki zawodowej i wymaga tego od innych, dba o dorobek i etos zawodowy
	prawidłowo identyfikować i samodzielnie rozstrzygać dylematy związane z wykonywaniem zawodu w 90%, przestrzega zasad etyki zawodowej i wymaga tego od innych, dba o dorobek i etos zawodowy



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.



	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
	16h

	Konsultacje do L (UB)
	8h
	3h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	27h
	36h

	Udział w i konsultacje do PS (UB)
	16h
	12h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS
	29h
	33h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	100h
	100h

	Punkty ECTS za przedmiot
	4 ECTS
	4 ECTS

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

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