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I. OGOLNE INFORMACJE O MODULE
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Kierunek studiow:

INFORMATYKA

Poziom studiow:

studia pierwszego stopnia

Profil studiow:

praktyczny

Forma studiow:

stacjonarne/niestacjonarne

Nazwa modutu:

Modelowanie interfejsow graficznych

Rodzaj modutu:

Modut do wyboru — specjalnosé — Programowanie aplikacji mobilnych i

internetowych
Jezyk wykladowy: Jezyk polski*
Rok studiow: 3 Formy prowadzenia zaje¢ wraz z liczbg godzin dydaktycznych:
Semestr: 5 Wyktad** Projekt**
Liczba punktéw ECTS
ogétem: 5 15/12 15/12

Forma zaliczenia:

Zaliczenie z oceng

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

Efekt uczenia

Student, ktéry zaliczyt modut w zakresie:

Odniesienie do

sie efektéw kierunkowych
wiedzy:
Student ma wiedze ogding obejmujgcg kluczowe zagadnienia z zakresu
W1 . 3 . . . - K11_W10
projektowania graficznego zorientowanego na uzytkownika
umiejetnosci:

Student potrafi uzywac¢ srodowisk programistycznych oraz narzedzi
U1 . . . - ’ : . ) K11_U12

wspomagajgcych projektowanie graficznego interfejsu uzytkownika
U2 Student ma umiejetnosc¢ identyfikacji osdb, interesariuszy, ktérzy powinni zostac K1l U12

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)

Wykiad:
Kod Tematyka zajec L'CZbg ”g\jodzm
wi Zapoznanie z trescig karty modutu. Znaczenie i podstawowe cechy graficznych interfejséw 2/1
uzytkownika
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 2/2
w7 Podsumowanie 2/2
Projekt**:
Kod Tematyka zajec Liczbg ”g\jodzin
Zapoznanie z trescig karty modutu. Proste ¢wiczenia pozwalajgce zapoznacé sie z
p1 wybranymi narzedziami 212
p2 Wybér tematyki pracy o charakterze projektowym 4/2
p3 Tworzenie wtasnej aplikacji, konsultacje w prowadzgcym, dyskusje problemowe 5/4
p4 Omowienie i ocena prac 4/4

V. METODY KSZTALCENIA, NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

1. Metody ksztatcenia:
e wyktad multimedialny
e praca projektowa
2. Narzedzia (Srodki) dydaktyczne:
e prezentacje multimedialne
e Internet
e dyskusja ze studentami na temat wybranych tematéw

VI. FORMA | KRYTERIA ZALICZENIA MODUtU

1. Forma zaliczenia modutu:
e wykiad: zaliczenie z oceng
e projekt: zaliczenie z oceng

2. Sposdb weryfikacji i oceniania efektéw uczenia sie:
e wykiad: kolokwium pisemne
e projekt: Zadania w trakcie zaje¢, projekt koncowy

Kryteria oceny: * 51% - 60% - ocena dostateczna, * 61% - 70% - ocena dostateczna plus, * 71% - 80% - ocena dobra, * 81% -

90% - ocena dobra plus, * 91% - 100% - ocena bardzo dobra

3. Podstawowe kryteria oceny lub wymagania egzaminacyjne okreslane sg indywidualnie, jednak powinny zachowaé

adekwatnos¢ wobec zaplanowanych efektéw uczenia sie

VII. BILANS PUNKTOW ECTS - NAKLAD PRACY STUDENTA

Kategoria

Obciazenie studenta

SIN
30/24
Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale nauczyciela (godziny kontaktowe)
Udziat w wyktadach 15/12
Udziat w projekcie 15/12
. . . 95/101
Samodzielna praca studenta (godziny niekontaktowe)
Przygotowanie do wyktadu 20/23
Przygotowanie do projektu 20/23
Przygotowanie do zaliczenia wyktadu 30/30
Przygotowanie do zaliczenia projektu 25/25
125
taczna liczba godzin
5

Punkty ECTS za moduft
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Na kierunkach studiéw, na ktorych obowigzujg standardy ksztatcenia oraz odrgbne przepisy okreslone przez wtasciwego ministra, karty modutéw
powinny takze uwzglednia¢ powyzsze uregulowania

*nalezy odpowiednio wypetnic

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




