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Kierunek studiow Grafika

Profil Praktyczny
Stopien studiow 1-go stopnia
Forma studiow niestacjonarne

Sylabus przedmiotu
Projektowanie witryn internetowych i interfejséw uzytkownika 2

1. Dane podstawowe

Status programowy przedmiotu Blok A: Multimedia

Rodzaj przedmiotu Do wyboru
Kod przedmiotu GZ-PW2-ZP
Rok studiow 3
Semestr 6
Osoba odpowiedzialna za przedmiot mgr inz. Grzegorz Grodner
Jezyk wyktadowy polski
2. Wymiar godzin i forma zaje¢
Rodzaj Liczba godzin
Laboratorium 24
Projekt 8
Ocena Efektow 2
Razem godzin 34
3. Cele przedmiotu
Kod Cel
CP1 Uzyskanie wiedzy i umiejetnosci na temat projektowania grafik mobilnych aplikacji i witryn internetowych.
CP2 Opanowanie umiejetnosci projektowania skoncentrowanego na uzytkowniku publikacji mobilnych i interneto-
wych.

4. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetenc;ji

Umiejetnos¢ projektowania catosciowych layoutdw witryn internetowych wraz z ich podstawowymi elementami. Znajomos¢
zagadnienia responsywnosci. Obstuga programéw graficznych (Adobe Photoshop, Illustrator).

5. Efekty uczenia sie

Wiedza
Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-W1 Rozumie zasady projektowania grafik aplikacji na urzadzenia mobilne, z | CP1, GK6_WO02,
uwzglednieniem réznych systemoéw mobilnych. CP2 GK6_W08
EU-W2 Zna rdéznice miedzy responsywna strong internetowa, strong dedykowana | CP1, GK6_W08,
i aplikacjg mobilng oraz zwigzane z nimi zasady uzytecznosci. CP2 GK6_W09
Umiejetnosci
Kod Student potrafi: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-U1 Umie projektowac graficzne interfejsy aplikacji mobilnych w oparciu o spe- | CP1, GK6_U01,
cyfikacje réznych systemow operacyjnych. CP2 GK6_U06
EU-U2 Potrafi projektowac designy w wybranej stylistyce: skeumorficznej, flat de- | CP1 GK6_U13
sign, material design.
EU-U3 Posiada umiejetnos¢ planowania i uwzgledniania zasad uzytecznosci we | CP2 GK6_U13
wtasnych projektach.
EU-U4 Potrafi stworzy¢ prototyp aplikacji mobilnej przy uzyciu onlineo‘wych na- | CP1, GK6_U12
rzedzi do prototypowania. CP2




Kompetencje

Kod

Student jest gotow do:

Efekty kierun-

Realizuje cel Kowe

EU-K1

Jest swiadomy konsekwencji projektowania zgodnie z paradygmatami uzy-
tecznosci aplikacji mobilnych i dedykowanych witryn internetowych.

CpP2 GK6_K02

6. Tresci programowe

Kod

Tematyka

laboratorium

projekt

ocena efektow

Realizuje efekt

TP1

Definicja pojecia aplikacji internetowej. Analiza przyktadéw de-
signéw aplikacji internetowych. Projektowanie aplikacji skon-
centrowane na dedykowanym jej urzadzeniu. Zagadnienia User
Experience (UX) zwigzane z projektowaniem aplikacji mobilnych
na urzadzenia z ré6znymi systemami operacyjnymi.

w

o

EU-K1, EU-U3, EU-W1, EU-W2

TP2

Fizyczne wartosci rozmiaru ekranow a rozdzielczos¢ i gestosc
pikseli. Skalowanie elementéw designu (grafiki wektorowe, bit-
mapowe oraz obiekty inteligentne). Analiza aplikacji mobilnej
na roznych urzadzeniach - réznice i podobienstwa poréwnanie
strony graficznej, funkcjonalnosci w oparciu o styleguide mobil-
nego systemu operacyjnego, architektury informacji, orientacji
aplikacji, responsywnosci.

EU-K1, EU-W1

TP3

Systemy operacyjne urzadzen mobilnych. Statystyki popular-
nosci i wynikajace z tego trendy w projektowaniu. Specyfika-
cje systemow Google Android i Apple iOS. Charakterystyka wy-
Swietlaczy urzadzen z systemem iOS. Etapy i rézne podejscia do
projektowania aplikacji: skalowanie w gore, skalowanie w dot.

EU-K1, EU-U1, EU-U3, EU-W1

TP4

Zadanie teoretyczne na porownanie wybranej aplikacji zain-
stalowanej na dwoch systemach operacyjnych: Android oraz
iOS. Poréwnanie wygladu analogicznych widokéw aplikacji,
przeptywu informacji, uzytecznosci zwigzanej z charakterystyka
urzadzen, mozliwych do wykonania czynnosci, zakresu opcji oraz
ocena intuicyjnosci danej wersji aplikacji.

EU-U1, EU-UZ, EU-U3, EU-W1

TP5

Omowienie przyktadéw aplikacji internetowych na przyktadach.
Projektowanie aplikacji na urzadzenie typu smartfon. Wybor
tematu aplikacji, rozeznanie wsréd istniejacej konkurencji badz
aplikacji pokrewnych tematycznie, zbidr inspiracji wraz z uzasad-
nieniem wyboru. Projekt widokow: splash screen, strona gtéwna
aplikacji oraz kilku podstron. Zaplanowanie interaktywnosci,
rozbudowanie styleguide'u aplikacji, mockup'y i atrakcyjna pre-
zentacja projektu.

EU-UT, EU-UZ2, EU-U3, EU-W1

TP6

Projektowanie skoncentrowane na uzytkowniku (UX). Analizy
przypadkoéw - projektowanie UX w praktyce. Tworzenie prak-
tycznej nawigacji stron i aplikacji, UX w stronach gtéwnych i
podstronach. Analiza z obszaru User Experience - dyskusja na te-
mat poprawy uzytecznosci i wygladu interfejsu graficznego ist-
niejacej witryny lub aplikacji.

EU-K1, EU-U3, EU-W1, EU-W2

TP7

Tworzenie tablicy ikon dedykowanych projektowi web designu.
Projektowanie ikon w 12 wariantach dla uzytku w Internecie,
aplikacjach mobilnych i interfejsach uzytkownika. Szablony do
tworzenia ikon od o wymiarach od 8 x 8 pikseli po 512 x 512 pik-
seli. Tablice interaktywnosci elementéw designu (przyciski, pola
wprowadzania, listy, przejscia miedzy widokami).

EU-U2

TP8

Prototypowanie grafik projektow interfejsow aplikacji mobil-
nych za pomogg narzedzi onlineo'wych. Omowienie i prezen-
tacja uzytecznosci stworzonych prototypow.

EU-K1, EU-U1, EU-U4

TP9

Ewaluacja wynikow.

EU-K1, EU-U1, EU-U2, EU-U3,
EU-U4, EU-W1, EU-W2

Razem godzin: 34



7. Metody ksztatcenia

Kod Metoda
MK1 analiza przypadkow

MK2 dyskusja

MK3 indywidualne realizowanie projektéw poza zajeciami

MK4 materiaty dydaktyczne

MK5 praca z materiatami dydaktycznymi z UBI

MK6 realizowanie miniprojektéw w trakcie zaje¢

8. Naktad pracy studenta

Aktywnos¢ studenta

Obciazenie

Praca nad projektami zaliczeniowymi

45

Realizacja miniprojektow

35

Praca zwiazana z: projekt

8

Praca z nauczycielem zwigzana z: laboratorium

24

Praca z nauczycielem zwigzana z: ocena efektow

2

Liczba punktow ECTS (1 punkt=25h)

4

Procentowy udziat pracy wtasnej studenta w su-
marycznym obcigzeniu studenta

70,18%

Sumaryczne obcigzenie praca studenta

14

9. Status zaliczenia przedmiotu

- ocena projektow zaliczeniowych - ocena z miniprojektow - ocena z dodatkowej aktywnosci - obecnos$¢ na zajeciach

Forma studiow Egzamin Praca egzaminacyjna Zaliczenie Praca zaliczeniowa

niestacjonarne X

10. Metody weryfikacji efektéw uczenia sie

Sktadowe oceny koncowej

Forma sprawdzenia Wybrana forma | Punktacja Realizuje efekt

Egzamin pisemny

Egzamin ustny

Sprawdzian pisemny

Zaliczeniowy przeglad prac

Referat pisemny

Referat ustny

Kolokwium

Praca domowa

Miniprojekt

Praca na zajeciach

Projekt z dokumentacja

Ustna prezentacja projektu

Obecnos¢ na zajeciach

Sprawdzian ustny

Kartkowka
Aktywnos¢ na zajeciach X 40 | EU-K1, EU-U2, EU-W2, EU-W1
Egzaminacyjny przeglad prac X 60 | EU-U4, EU-U3, EU-U1, EU-W1

Sprawozdanie z praktyki zawodowej

Zasady wyliczania oceny z przedmiotu

Zakres punktow Ocena
0-50 2,0
51-60 3,0
61-70 3,5
71-80 4,0
81-90 4,5

91-100 5,0




11. Macierz realizacji przedmiotu

Efekt uczenia sie ﬁ::)tsrzed- Tresci programowe Metody ksztatcenia

EU-W1 CP1, CP2 TP1, TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP9 MK1, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6

EU-W2 CP1, CP2 TP1, TP6, TP9 MK1, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6

EU-U1 CP1, CP2 TP3, TP4, TP5, TP8, TP9 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6

EU-U2 CP1 TP4, TP5, TP7, TP9 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6

EU-U3 CP2 TP1, TP3, TP4, TP5, TP6, TP9 MK1, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6

EU-U4 CP1, CP2 TP8, TP9 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6

EU-K1 CP2 TP1, TP2, TP3, TP6, TP8, TP9 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6

12. Odniesienie efektow uczenia sie

Efekt Efekty ksztatcenia Charakterystyki drugiego stopnia
uczenia sie dla kierunku studiow w obszarze ksztatcenia

EU-W1 GK6_W08, GK6_W02 P6S_WG

EU-W2 GK6_W09, GK6_W08 P6S_WG

EU-U1 GK6_U01, GK6_U06 P6S_UW

EU-U2 GK6_U13 P6S_UW

EU-U3 GK6_U13 P6S_UW

EU-U4 GK6_U12 P6S_UW

EU-K1 GK6_K02 P6S_KR, P6S_UU

13. Literatura

Literatura podstawowa
1. Giles Colborne, Prostota i uzytecznosc¢. Projektowanie rozwiazan internetowych, mobilnych i interaktywnych , Helion, 2011-
08-16
2. Matt Ward, The Smashing Book #2, Helion, 2012-01-20

Literatura uzupetniajaca

1. Jesmond Allen, James Chudley, Projektowanie witryn internetowych User eXperience. Smashing Magazine , Helion, 2013-05-
13

14. Informacje o nauczycielach akademickich
Osoby odpowiedzialne za przedmiot

1. mgr inz. Grzegorz Grodner

Osoby prowadzace przedmiot
Brak oséb.



