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Opis zajec:

oparciu o omawiane na zajeciach wzorce.

Celem zaje¢ jest przedstawienie zasad projektowania interfejsow uzytkownika. Omawiane sg wzorce do wykorzystania zaréwno w aplikacjach
mobilnych i mediach spotecznosciowych. Po ukonczeniu zaje¢ student posiada niezbedna wiedze aby samodzielnie projektowac¢ interfejsy graficzne w

Cele dydaktyczne:

Zapoznanie studentéw z zasadami projektowania graficznych interfejséw pomiedzy cziowiekiem a komputerem

komputerowych, webowych i mobilnych.

Nabycie umiejgtnosci zwigzanych z wykorzystaniem wzorcéw wykorzystywanych w projektowaniu graficznych interfejséw uzytkownika w aplikacjach

Zapoznanie z wybranymi narzedziami i technologiami do projektowania i prototypowania interfejséw graficznych.

Metody dydaktyczne: Metody oceniania:

MP1 |wykiad informacyjny MO1 |egzamin ustny

MP1 |wykiad informacyjny MO1 |egzamin ustny

MP2 |praca ze zrédiem elektronicznym MO2 |praca projektowa

MC1 |¢Ewiczenie praktyczne MO3  |przygotowanie do zaje¢
MC2 |projekt MO4 aktywnos$¢ w trakcie zaje¢
MS1 |dyskusja dydaktyczna

MS2 |wyktad problemowy

Wyktad

w1 Uktad i kompozycja w projektowaniu interfejséw uzytkownika

w2 Znaczenie koloru, palety barw i narzedzia zwigzne z projektowaniem kolorystki interfejsu uzytkownika.

W3 Wykorzystanie zagadnien zwigzanych z teksturowaniem (punk, linia, figury, objeto$¢ i gtebia, desen) jako narzedzi w tworznie stron internetowych.

W4 Wstep do typografii. Fonty, anatomia liter, kroje pisma, wybor wtasciwego fontu

W5 Wstep do interfejséw uzytkownika. Historia rozwoju dziedziny

W6 Organizacja tresci. Struktura i architektura aplikacji pod katem interfejsu uzytkownika

W7 Projektowanie ukierunkowane na uzytkownika.

W8 Wzorce interfejsow graficznych w programach komputerowych (drzewo, listener, MVC)

W9  Wprowadzanie i wizualizacja danych

W10 Wprowadzanie i wizualizacja danych

W11 Projektowanie interfejséw dla uzytkownikéw uposledzonych

W12  Kierunki rozwoju interfejséw graficznych (urzadzenia mobilne, smartwatches, wearables).

Cwiczenia

C1 Zapoznanie sie z wybranym narzedziem graficznym do obrébki obrazéw

Cc2 Nabycie praktycznego doswiadczenie zwigzanego z odpowiednim doborem kolorystyki projektowanego interfejsu

C3 Wykorzystanie narzedzi utatwiajgcych tworzenie interfejsu strony internetowej zapoznajac sie przy tym z metodami definiowania stylu strony

C4 Cwiczenie z wykorzystaniem wzorcéw projektowych

C5 Tworzenie prototypu interfejsu uzytkownikdw przy uzyciu wybranych narzedzi.

Projekt

|P1 Stworzenie przyktadowego projektu interfejsu uzytkownika z uzglednieniem wytycznych i wzorcéw przedstawionych na zajeciach.

Literatura podstawowa

1 Niezawodne zasady web designu — projektowanie spektakularnych witryn internetowych, Jason Beaird, Helion 2012
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2 Projektowanie interfejsu uzytkownika. Poradnik dla programisty, Joel Spolsky, Mikom, 2001

Warunki zaliczenia
Studenci w trakcie zaje¢ przygotowujg projekt, ktdérego problematyka zwigzana jest z problemami oraz wzorcami projektowania interfejsow
omawianych na zajeciach. Ocenie podlega¢ bedzie koncowy wyglad interfejsu.

Przyktady pytan zaliczeniowych
Co to jest interfejst graficzny?
Jakie znasz wzorce projektowania interfejsow graficznych?
Wymien gtéwne problemy wystepujgce w czasie projektowania UX?

Obciazenie praca studenta
Studia stacjonarne/niestacjonarne

Forma pracy studenta Wyktad Cwiczenia Projekt Suma
Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela 15¢g 89| 45¢g 24 g 15¢g 8¢ 759 40 g
Zapoznanie sie z literaturg przedmiotu 59 8¢9 8¢9 849 13 g
Przygotowanie sie do zaje¢ 109 10 g
Przygotowanie sie do kolokwiow 1g 1lg 1lg 1lg




Realizacja zadanych éwiczen i zadan

309

509

309

509

Przygotowanie sprawozdania z éwiczen

Przygotowanie projektu / pracy

309

309

309

309

Przygotowanie sie i udziat w egzaminie

69

69

69

159

13 g

120 g

129 g

15¢g 8¢9

150 g

150 g

Efekty uczenia sie

KEK

Tresci ksztatcenia

Metody dydaktyczne

M. oceniania

Student zna podstawy projektowania, zasady
uzytecznosci oraz zasady rzadzace
projektowaniem konkretnych produktow

K_Wo1

W1-12, C1-5, P1

MP1,MP2,MC1,MC2

MO2,M0O4

Student ma wiedze ogdling obejmujacg kluczowe
zagadnienia z zakresu projektowania graficznego
zorientowanego na uzytkownika.

K_Wo03

W1-12, C1-5, P1

MC1,MC2

MO2

Student posiada umiejetnos¢ doboru i
wykorzystania narzedzi projektowych oraz
prezentowania efektéw swojej pracy

K_U01

Wi1-12, C1-5, P1

MC1,MC2

MO2

Student ma umiejetnos¢ identyfikacji oséb,
interesariuszy, ktérzy powinni zosta¢
zaangazowani na etapie zbierania wymagan.

K_KO1

Wi1-12, C1-5, P1

MS1,MS2

MO4

Gotow jest do rozwigzywania probleméw
poznawczych i praktycznych oraz zasiegania
opinii ekspertéw w dziedzinie projektowania
interfejséw graficznych

K_K02

Wi1-12, C1-5, P1

MP2,MS1,MS2

MO4




