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1. Informacje podstawowe

Cykl ksztatcenia (nabér)
2024/25

Kod przedmiotu
15KW-PS.PLCC.2185.24

Jezyki wyktadowe
polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
Przedmioty kierunkowe

Podstawowa wiedza zwigzana z projektowaniem w obszarze grafiki i nowych

mediow.

e Podstawy projektowania graficznego
e Projektowanie stron www
e Typografia, liternictwo, kaligrafia

Bartosz Pawlonka

Forma zaliczenia
Zaliczenie na ocene

Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Wyktad: 15
Cwiczenia projektowe: 15
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Okres
Semestr 4

Kod

Wiedza:
W1

w2

W3

w4

Forma zaliczenia
Egzamin

Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Cwiczenia projektowe: 15

2. Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Opis efektdw uczenia sie

Posiada wiedze z zakresu projektowania aplikacji
mobilnych, planowania i projektowania interfejséw
graficznych oraz doswiadczen uzytkownika,
projektowania stron www, ikon i piktograméw,
typografii i animacji.

Definiuje problematyke projektowania zorientowanego
na uzytkownika, opisuje pojecia UX i Ul szczegébtowo je
charakteryzujac i stosujgc je w praktyce podczas prac
nad projektem aplikacji, orientuje sie w zagadnieniach
WCAG 2.1 i RWD oraz podstawowych zagadnien
semantyki HTML5 oraz CSS3.

Zna etapy procesu projektowego w zakresie
projektowania aplikacji mobilnych, od koncepcji, przez
walidacje (badania, testy, analizy danych) do finalnej
realizacji projektu (atomic system, design system).

Wyréznia sie wiedza z zakresu obcojezycznej
terminologii w obszarze projektowania aplikacji,
interfejsu, projektowania na ekrany oraz znajomoscia
terminologii dotyczacej Srodowisk systemoéw
komputerowych i technologii internetowych.

Umiejetnosci:

ul

u2

Posiada umiejetnos¢ postugiwania sie
specjalistycznym oprogramowaniem, potrafi
przygotowac i zoptymalizowaé materiaty graficzne
oraz zrealizowac finalny produkt w postaci
interaktywnego prototypu aplikacji mobilnej.

Samodzielnie tworzy wstepna makiete, rysunkowy
szkic, scenariusz aplikacji. Finalnie przygotowuje
gotowy interaktywny prototyp aplikacji

z animowanymi elementami graficznymi.

Kompetencje spoteczne:

K1

Dokonuje samooceny stanu swojej wiedzy

i umiejetnosci z zakresu projektowania aplikacji
mobilnych i interfejséw, zdaje sobie sprawe z ciggtej
potrzeby samoksztatcenia w tej dziedzinie.

Odniesienie
do kierunkowych
efektow uczenia sie
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KW_P1_K K01
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe Formy zajec przedmiotu
1. Celem zajec jest przekazanie studentom wiedzy i Wyktad, Cwiczenia W1, W2, W3, W4, U1, U2,
umiejetnosci na temat specyfiki i zasad projektowania | projektowe K1l

aplikacji mobilnych oraz interfejséw z uwzglednieniem
potrzeb odbiorcy ew. realizacji celéw biznesowych.
Wyktady:

* Studenci zapoznaja sie z podstawowymi pojeciami
UX (User Experience) i Ul (User Interface) i ich
charakterystyka.

* Studenci poznaja wiedze z obszaru przygotowania i
optymalizacji tresci tzn.: kompres;ji i obrébki bitmap,
rozpoznania podstawowych rozszerzen grafik
wektorowych oraz rastrowych, rozrézniania
podstawowych przestrzeni barwnych (RGB, CMYK,
HEX, LAB itp.). Zgtebig podstawowe zagadnienia
technicznej warstwy UX tj. grid system, aspect ratio
itp.

* Studenci utrwalg wiedze z zakresu projektowania
graficznego tj. komunikacji i identyfikacji wizualnej,
makro i mikro typografii cyfrowej, psychologii koloru,
kompozycji, rytmu i proporg;ji.

* Studenci zapoznaja sie z podstawowymi
zagadnieniami z obszaru responsywnosci (RWD) oraz
dostepnosci tresci (WCAG 2.1) z uwzglednieniem
podstawowych zagadnief semantyki HTML5 oraz
jezyka opisowego CSS3.

* Studenci zapoznaja sie ze standardami cyklu
projektowania zorientowanego na uzytkownika
(badania > koncepcja > projektowanie > testy).

* Omédwienie czym jest briefing i jak przygotowacd
makiete/szkic aplikacji.

Cwiczenia:

* Studenci przygotujag szereg drobnych ¢wiczen
majacych na celu opanowanie podstawowych
elementéw struktury wizualnej i logicznej interfejsu
tzn. przyciski, formularze, tabele i zaktadki, listy oraz
wyskakujgce okna.

* Studenci poznajac odpowiednie narzedzia cyfrowe
(Adobe, Figma itp.) bedg mogli przygotowad i
zoptymalizowa¢ materiaty graficzne oraz zrealizowac
finalny produkt w postaci interaktywnego prototypu
aplikacji mobilnej.

* Studenci poznaja zagadnienia z obszaru walidac;ji
oraz animacji, jako przyktadéw podstawowych
kanatéw , komunikowania” sie aplikacji z
uzytkownikiem.

* Przy pomocy dostepnych narzedzi i wiedzy z zakresu
atomic design’u i design systemu studenci przekaza
gotowe prototypy programiscie.

4. Metody prowadzenia zaje¢, weryfikacji efektow uczenia sie i warunki zaliczenia

Semestr 3

Forma zaje¢
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Wyktad

Cwiczenia projektowe

Semestr 4

Forma zaje¢

Cwiczenia projektowe

Efekt
uczenia
sie dla
przedmiot
u

wil

w2

Wygenerowano:

Zaliczenie pisemne

2025-05-21 23:17

Metody prowadzenia zajec:

Wyktad
Metody (sposoby) weryfikacji: Udziat:
Zaliczenie pisemne 100%

Warunki zaliczenia przedmiotu:
* Frekwencja

» Wynik egazaminu piesemnego
Metody prowadzenia zajec:

Wyktad, Projekt

Metody (sposoby) weryfikacji: Udziat:
Kolokwium 10%
Projekt 70%
Prezentacja 10%
Aktywnos¢ 10%

Warunki zaliczenia przedmiotu:

* Frekwencja
* Zaangazowanie i praca na zajeciach
* Projekt

Metody prowadzenia zajec:

Projekt

Metody (sposoby) weryfikacji: Udziat:
Kolokwium 5%
Projekt 80%
Prezentacja 10%
Aktywnos¢ 5%

Warunki zaliczenia przedmiotu:

* Frekwencja
* Zaangazowanie i praca na zajeciach
* Projekt

Metody (sposoby) weryfikacji

Projekt Prezentacja Aktywnos¢

Kolokwium
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W3 X X X

w4 X X X
Ul X

u2 X

K1l X X

5. Literatura
Literatura podstawowa

1. Badura C., 2019, ,,UXUI Design zoptymalizowany. Manual Book + Workshop Book”, Wydawnictwo Helion
2. NielsenJ., 2013, ,Funkcjonalnos¢ aplikacji mobilnych. Nowoczesne standardy UX i Ul”, Helion

Literatura uzupetniajaca

1. Malewicz M., Malewicz D., 2011, ,Projektowanie interfejsow”, hype

2. Bringhurst R., 2008, ,Elementarz stylu w typografii”, D2D.pl

3. Pod redakcjg Frejlich Cz., 2001-2016, ,2+3 D: grafika plus produkt: ogdlnopolski kwartalnik projektowy”, Fundacja
Rzecz Piekna

6. Naktad pracy studenta - bilans godzin i punktéw ECTS

Obcigzenie
Aktywnos¢ studenta studenta
Liczba godzin

Zajecia prowadzone

z bezposrednim udziatem Wykiad 15
nauczyciela akademickiego
lub innych os6b . Cwiczenia projektowe 30
prowadzacych zajecia
Konsultacje 10
Przygotowanie do zajec 20
Praca wtasna studenta
Studiowanie literatury 15
Przygotowanie projektu 20
taczny nakiad pracy studenta 110
Liczba punktéw ECTS 4

* Godzina (dydaktyczna) oznacza 45 minut
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