KARTA MODULU

I. OGOLNE INFORMACJE O MODULE

COLLEGIUM WITELONA UCZELNIA PANSTOWA
WYDZIAL NAUK TECHNICZNYCH | EKONOMICZNYCH

Kierunek studiow:

INFORMATYKA

Poziom studiow:

studia pierwszego stopnia

Profil studiow:

praktyczny

Forma studiow:

stacjonarne/niestacjonarne

Nazwa modutu:

Projektowanie interfejsow graficznych

Rodzaj modutu:

Obowigzkowy

Jezyk wykladowy: Jezyk polski*

Rok studiow: 3 Formy prowadzenia zaje¢ wraz z liczbg godzin dydaktycznych:
Semestr: 5 Wykiad Cwiczenia Laboratorium Projekt Seminarium
Liczba punktéw ECTS

ogétem: 4 15/12 - 30/12 -

Forma zaliczenia:

Zaliczenie

Wymagania wstepne:

Znajomos¢ wybranego jezyka programowania.

Il. CELE KSZTALCENIA

Cele ksztatcenia:

Cel 1: Zapoznanie z zasadami tworzenia aplikacji przyjaznych dla uzytkownika.
Cel 2: Zapoznanie z narzedziami wspomagajgcymi tworzenie GUI.

ll. EFEKTY UCZENIA SIE WRAZ Z ODNIESIENIEM DO EFEKTOW KIERUNKOWYCH

ORAZ METODY WERYFIKACJI EFEKTOW

Odniesienie do
Efekt Student, ktory zaliczyt modut w zakresie: efektow Metody weryfikacji
kierunkowych
wiedzy:
Student ma wiedze ogdlng obejmujaca kluczowe zagadnienia z zakresu
W1 ) . ; . . . K11_W10
projektowania graficznego zorientowanego na uzytkownika
umiejetnosci:
Student potrafi uzywaé sSrodowisk programistycznych oraz narzedzi
U1 - . . ) . - . . K11_U12
wspomagajgcych projektowanie graficznego interfejsu uzytkownika
U2 Student ma umiejetno$¢ identyfikacji osob, interesariuszy, ktorzy K1l U02
powinni zosta¢ zaangazowani na etapie zbierania wymagan. —

kompetencji spotecznych:

IV. TRESCI PROGRAMOWE

Tresci programowe (tematyka zaje¢, zaprezentowana z podziatlam na poszczegélne formy zaje¢ z okresleniem liczby

godzin potrzebnych na ich realizacje)

*%

Kod Tematyka zajeé Liczba godzin
S/N
w1 Znaczenie i podstawowe cechy graficznych interfejséw uzytkownika 2/2
w2 Projektowanie programow z graficznym interfejsem uzytkownika Wzorzec Model-Widok- 11
Kontroler
w3 Zasady projektowania interfejséw uzytkownika 3/2




w4 Problematyka UX 3/2

w5 Oméwienie wybranych narzedzi 2/2

w6 Dyskusja na temat przyktadoéw dobrych i ztych praktyk 21

w7 Kolokwium zaliczeniowe 2/2

Kod Tematyka zajec Liczbg ”g\jodzin
p1 Proste ¢wiczenia pozwalajgce zapoznac sie z wybranymi narzedziami 4/2

p2 Wybér tematyki pracy o charakterze projektowym 2/2

p3 Tworzenie wiasnej aplikacji, konsultacje w prowadzacym, dyskusje problemowe 18/6

p4 Omowienie i ocena prac 6/2

V. METODY KSZTAtCENIA, NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

1. Metody ksztalcenia:
® wykfad multimedialny
® praca projektowa
2. Narzedzia (Srodki) dydaktyczne:
® prezentacje multimedialne
® internet
® dyskusja ze studentami na temat wybranych tematéw

VI. FORMA | KRYTERIA ZALICZENIA MODUtU

Forma zaliczenia modutu.
Zaliczenie

Kryteria oceny formujacej***:
1. Aktywnos¢ na wyktadach

Kryteria oceny podsumowujacej***
1. Kolokwium na wyktadzie
2. Praca podczas zaje¢ laboratoryjnych

Ocena podsumowujgca***:
Ocena z modutu: s$rednia ocen podsumowujgcych

VII. BILANS PUNKTOW ECTS - NAKLAD PRACY STUDENTA

Kategoria Obciazenie studenta

Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale nauczyciela (godziny 45/24
kontaktowe)
Udziat w wyktadach 15/12
Udziat w innych formach zaje¢: zajecia laboratoryjne 30/12
Inne (jakie?)

. . . 55/76
Samodzielna praca studenta (godziny niekontaktowe)
Przygotowanie do wyktadu 10/19
Przygotowanie do innych form zaje¢: zajecia laboratoryjne 30/42
Przygotowanie do egzaminu 0/0
Przygotowanie do zaliczenia innych zajeé: zajecia laboratoryjne 10/10
Inne (np. gromadzenie materiatéw do projektu, kwerenda internetowa, opracowanie 5/5
prezentacji multimedialnej itp.)
taczna liczba godzin 100

4

Punkty ECTS za moduft

VIII. ZALECANA LITERATURA




Literatura podstawowa:

1. 100 Dobrych Praktyk UX. Podrecznik uzytkownika, Fundacja Obserwatorium Zarzgdzania, Edisonda Sp. z 0.0.,, wyd.
Obserwatorium Zarzgdzania, Warszawa 2012

2. lga Moscichowska, Barbara Rogos$ Turek 2015, Badania jako podstawa projektowania User Experience, Warszawa, PWN.
3. Lev Manovich, Jezyk nowych mediéw, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, 2006

Literatura uzupetniajaca:
1. Kim Goodwin, Alan Cooper, Designing for the Digital Age: How to Create Human-Centered Products and Services. 2009.
2. Alan Cooper, Robert Romann, Dave Cronin About Face 3: The Essentials of Interaction Design. Wiley, 2007

*nalezy odpowiednio wypetnic

**nalezy wpisa¢ forme/formy przypisane do modutu okreslone w programie studiéow (wyktad, éwiczenia, seminarium, konwersatorium, lektorat,
laboratorium, warsztat, projekt, zajecia praktyczne, zajecia terenowe, zajecia wychowania fizycznego, praktyka zawodowa, inne)

*** prosze wpisa¢ odpowiednie kryteria oceny formujgcej i podsumowujgce;j




