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Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Cwiczenia laboratoryjne: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Celem ksztatcenia jest zapoznanie studentéw z zaawansowanymi narzedziami Ul.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie
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Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 Student zna i rozumie zasady i narzedzia stosowane
w Ul

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul Student potrafi przygotowac projekt, w ktérym zasady
Ul s3 poprawnie zastosowane.

u2 Student potrafii dobrze zaprojektowa¢ uktad graficzny,
typografie i kolorystyke projektow.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 Student jest gotéw do pracy w zespole
i komunikowania istotnosci kwestii zwigzanych
z zastosowaniem regut Ul i roli estetyki produktu.

Kierunkowe efekty
uczenia sie

IFS2P_WO07, IFS2P_W09

[FS2P_U01, IFS2P_U03

IFS2P_U01, IFS2P_U03

IFS2P_KO02, IFS2P_K03

Metody weryfikacji

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Wykonanie projektu,
Studium przypadkéw

Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie projektu,
Studium przypadkdéw

Wykonanie projektu,
Studium przypadkdéw

Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie projektu,
Studium przypadkdéw

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Zaawansowane narzedzia wykorzystywane w pracy Ul designera.

Naktad pracy studenta

Rodzaje zaje¢ studenta
Cwiczenia laboratoryjne
Samodzielne studiowanie tematyki zajec

Przygotowanie do zajec

Przygotowanie projektu, prezentacji, pracy pisemnej,
sprawozdania

taczny naktad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

30

20

30

20

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

Liczba godzin

100

Liczba godzin

30

Tresci programowe
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Efekty uczenia sie dla | Formy prowadzenia

Lp. Tresci programowe przedmiotu zajec

1. Podczas kursu studenci zdobeda zaawansowang W1, U1, U2, K1 Cwiczenia laboratoryjne
wiedze dotyczaca projektowania graficznego
interfejséw. Zajecia beda sie koncentrowaty na
estetyce tworzenia galerii, przyciskéw, ilustracji i
innych elementéw strony www oraz aplikacji
mobilnych. Podczas zajec studenci beda zwracali
uwage na uktad graficzny, typografie i kolorystyke
projektéw. Studenci ucza sie nie tylko tworzy¢
produkty estetyczne, ale przede wszystkim takie by
wykorzystanie narzedzi Ul sterowato uwaga
uzytkownika oraz naprowadzat go na podejmowanie
akcji na ktérych nam zalezy.

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Praca grupowa

Rodzaj zajec Metody zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Cwiczenia laboratoryjne | Aktywnoé¢ na zajeciach, Wykonanie projektu, Studium | Podczas zaje¢ studenci pracujg nad
przypadkéw swym projektem

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

Zaliczenie na wszystkich etapach odbywa sie wg tego samego schematu. Student przedstawia swéj projekt, w ktérym
wykorzystuje zasady Ul.
Sposdb obliczania oceny koncowej

Oceng z zajed jest ocena projektu.

Sposéb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach
Student wyréwnuje zalegtosci w porozumieniu z prowadzacym.

Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

Zajecia sg obowigzkowe.

Literatura
Obowiazkowa

1. M. Malewicz, D Malewicz, Projektowanie interfejséw, Hype - ebook
2. M. Malewicz, D Malewicz, Ul: style projektowe - ebook
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod

IFS2P_K02

IFS2P_K03

IFS2P_U01

IFS2P_U03

IFS2P_W07

IFS2P_W09

Tresé

ma $wiadomos$¢ znaczenia interdyscyplinarnej wiedzy z zakresu nauk spotecznych i technicznych podczas
identyfikacji i rozstrzygania dylematéw oraz zwigzanych ze ztozonymi relacjami technologii i $wiata
spotecznego przy rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych

ma petne kompetencje pozwalajace na uczestniczenie w przygotowaniu i wdrazaniu projektéw spotecznych
oraz potrafi w petni przewidywac wielokierunkowe skutki spoteczne swojej dziatalnosci

potrafi w stopniu zaawansowanym z wiasciwie dobranych Zrédet pozyskiwaé informacje zwigzane z
wzajemnym oddziatywaniem pomiedzy technologiami a $wiatem spotecznym oraz ma zaawansowane
umiejetnosci integrowania i interpretowania uzyskanych informacji oraz wyciggania wnioskéw, formutowania i
uzasadniania na ich podstawie opinii

potrafi wykorzysta¢ odpowiednie metody analityczne oraz oceni¢ ich przydatnos¢ i mozliwosci zastosowania
rozwiazan przy projektowaniu rozwigzan ztozonych probleméw lokujgcych sie na styku technologii i Swiata
spotecznego

ma zaawansowang wiedze na temat sposobdéw wywierania wptywu spotecznego; zna na poziomie
zaawansowanym zasady prezentacji i wizaualiacji danych oraz tworzenia tresci;

Zna na poziomie zaawansowanym zasady projektowania i stosowania narzedzi do analizy ilosciowej i
jakosciowej oraz zbierania i prowadzenia poprawnej analizy danych za pomoca tych narzedzi
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