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Interfejs uzytkownika w projektowaniu stron internetowych
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Informatyka Spoteczna
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Wydziat Humanistyczny
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Forma studiéw
Stacjonarne

Profil studiow
Praktyczny

Koordynator
przedmiotu

Prowadzacy zajecia

Okres
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C1

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Cykl dydaktyczny
2025/2026

Kod przedmiotu
HIFSS.14.17990.25

Jezyki wyktadowe
polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
Przedmioty kierunkowe

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Nie
Justyna Kraszewska-Kozik
Justyna Kraszewska-Kozik
Forma zaliczenia Liczba
Zaliczenie punktéw ECTS

3
Forma prowadzenia i godziny zajec
Wyktad: 14
Cwiczenia projektowe: 14

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studentéw, jak w praktyce projektowac interfejsy graficzne stron i aplikacji internetowych oraz
zwigzanego z nimi user experience.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu
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Kod

Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

wil

W2

Student zna etapy procesu projektowania, techniki
i narzedzia wykorzystywane na réznych etapach
projektowania interfejséw. Student zna réwniez

aktualne style i wzorce projektowe, szablony interfejsu

aplikacji mobilnej i jego sktadowych.

Student zna podstawowe heurystyki dotyczgce
uzytecznosci i ergonomii.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

Student posiada umiejetnos¢ definiowania wymagan

i zatozen projektowych, doboru wtasciwych kolordéw,
ksztattéw i symboli w celu zaprojektowania
zrozumiatego interfejsu uzytkownika oraz umiejetnos¢
wizualizacji danych w sposéb umozliwiajacy tatwa

i trafna interpretacje danych i wyciagniecie wnioskéw

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

Student rozumie zachowania cztowieka, umiejetnie
identyfikuje jego potrzeby, umie komunikowa¢

i prezentowad wtasne pomysty i projektowane
rozwigzania, umie wspétpracowac w grupie.

Kierunkowe efekty
uczenia sie

[FS1IP_WO02, IFS1P_W03

IFS1P_W04

IFS1P_UO1, IFS1P_U02,
IFS1P_U03, IFS1P_U04,
IFS1P_U05, IFS1P_U06

IFS1P_KO1, IFS1P_K02,
IFS1P_KO03

Metody weryfikacji

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen,
Wykonanie projektu

Udziat w dyskusji,
Prezentacja

Udziat w dyskusji

Udziat w dyskusji

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Kurs ma na celu zapoznanie studentéw z etapami procesu projektowania, technikami i narzedziami wykorzystywanymi na
réznych etapach projektowania interfejséw.

Rodzaje zajec studenta

Naktad pracy studenta

14

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

Wyktad

Cwiczenia projektowe

Przygotowanie do zajec

Samodzielne studiowanie tematyki zajec

Dodatkowe godziny kontaktowe

Przygotowanie projektu, prezentacji, pracy pisemnej,
sprawozdania

Egzamin lub kolokwium zaliczeniowe

taczny naktad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych
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* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla | Formy prowadzenia

Lp. Tresci programowe przedmiotu zajec

1. Zapoznanie z podstawowymi pojeciami, W1, w2, U1, K1 Wyktad, Cwiczenia
charakterystyka i srodowiskiem pracy projektowe
Proces projektowy i wybrane metody projektowo-
badawcze

Architektura informacji i modele nawigacji

Ukfad tresci i kompozycja interfejsu graficznego
Zasady projektowania formularzy internetowych
Projektowanie aplikacji ztozonych z obszernych
zbioréw danych (listy i tabele)

Sposoby wizualizacji danych i projektowanie
dashboarddéw

Projektowanie stron internetowych na urzadzenia
mobilne (RWD)

Podstawy projektowania aplikacji mobilnych (iOS i
Material Design)

Design System

Dostepnos¢ (web accessibility)

Prototypowanie i testowanie

Interfejsy przysztosci i rozwéj w branzy

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Wyktad, Design thinking, Praca grupowa

Rodzaj zaje¢ Metody zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Wyktad Udziat w dyskusji, Prezentacja Prezentacja z wybranego zagadnienia

Cwiczenia projektowe Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen, Obecnos¢ min. 50%; Pozytywna ocena
Wykonanie projektu z projektu.

Warunki i sposéb zaliczenia poszczegdinych form zajeé, w tym zasady zaliczen poprawkowych,
a takze warunki dopuszczenia do egzaminu

Warunki nie zmieniaja sie niezaleznie od terminu zaliczenia

Sposdéb obliczania oceny koncowej

Na ocene sktadac sie bedzie:
ocena z obecnosci studenta na zajeciach, ocena z aktywnosci studenta w trakcie ¢wiczenh oraz ocena projektow
przygotowywanych w grupach.

Sposéb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach

Celem zajec jest zastosowanie koncepcji tworzenia wartosci, zarzadzania doswiadczeniami uzytkownika i zrozumienia
sposobow projektowania jakosci w sektorze ustug.
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Wymagania wstepne i dodatkowe
Wstep do projektowania interfejséw.
Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa
Cwiczenia projektowe: Studenci wykonuja zadania praktyczne majace na celu uzyskanie kompetencji zaktadanych przez
syllabus. Ocenie podlega réwniez sposéb wykonania projektu oraz obecnosc.

Literatura

Obowiazkowa

1. The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web, Jesse James Garret, ISBN: 0735712026

Dodatkowa

1. Don’t Make Me Think, Steve Krug, ISBN: 0321344758
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod
IFS1P_K01

IFS1P_K02

IFS1P_KO03

IFS1P_U01

IFS1P_U02

IFS1P_UO3

IFS1P_U0O4

IFS1P_U05

IFS1P_UO6

IFS1P_W02

IFS1P_W03

IFS1P_W04
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Tresé
potrafi mysle¢ i dziata¢ w sposéb przedsiebiorczy

w sposob odpowiedzialny petni role zawodowg, przestrzegajac zasad etyki i dbajac o rozwéj dorobku swojego
zawodu

potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzace realizacji okreslonego zadania

potrafi wykorzysta¢ podstawowg wiedze teoretyczna do szczegétowego opisu i praktycznego analizowania
proceséw zwigzanych z przemianami dokonujgcymi sie w spoteczenstwie pod wptywem najnowszych
technologii, potrafi réwniez przetwarza¢ dane i wykorzystywac odpowiednie dla nich narzedzia.

potrafi prawidtowo interpretowad zjawiska spoteczne, zwtaszcza dotyczgce sfery komunikacji z uzyciem
nowych technologii informatycznych i medialnych.

potrafi prognozowac skutki konkretnych proceséw i zjawisk z wykorzystaniem standardowych metod i
narzedzi wtasciwych komunikacji za pomocg najnowszych technologii oraz potrafi komunikowac sie z
szerokim otoczeniem spotecznycznym oraz brac udziat w debacie na temat prognozowanych skutkdéw.

prawidtowo postuguje sie wybranymi normami i regutami w celu rozwigzania konkretnego zadania
wynikajacego ze zwigzku pomiedzy informatycznymi technologiami komunikacyjnymi i Swiatem spotecznym.

posiada umiejetnos¢ analizy proponowanego rozwigzania konkretnych probleméw i proponuje odpowiednie
rozstrzygniecia w tym zakresie, posiada umiejetno$¢ wdrazania proponowanych rozwigzan.

potrafi pozyskiwaé informacje z literatury, baz danych oraz innych wiasciwie dobranych Zrédet, ktére sg
zwigzane z wzajemnym oddziatywaniem pomiedzy informacyjnymi technologiami komunikacyjnymi i Swiatem
spotecznym; potrafi integrowac uzyskane informacje, dokonywac ich interpretacji, a takze wycigga¢ wnioski
oraz formutowac i uzasadnia¢ opinie.

ma zaawansowang wiedze o indywidualnych i spotecznych uwarunkowaniach proceséw komunikacyjnych, o
typowych rodzajach struktur komunikacyjnych i mechanizméw perswazyjnych, a takze o fundamentalnych
dylematach etycznych w spoteczenhstwach rozwinietych technologicznie

ma zaawansowang wiedze obejmujaca kluczowe zagadnienia z zakresu projektowania zorientowanego na
uzytkownika

zna w stopniu zaawansowanym pojecia z zakresu nauk spotecznych i technicznych pozwalajgce na
interpretacje proceséw i zjawisk zachodzacych we wspétczesnych spoteczenstwach, jak réwniez zna kryteria
wyboru metod i technik analizy obserwowanych zjawisk
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