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B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji




Student posiada wiedze i umiejetnosci nabyte podczas studiow licencjackich z
projektowania graficznego, lub posiada doswiadczenie w tym zakresie zdobyte w inny
sposob.

C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

C1 - Wyposazenie studenta w niezbedna wiedze i umiejetnosci z zakresu projektowania UX i
Ul (projektowanie interfejsow, ze szczegolnym naciskiem na witryny internetowe i
aplikacje, przygotowanie i przeprowadzanie badan UX)

C2 - Poszerzenie zakresu wiedzy i umiejetnosci zdobytych podczas studiow pierwszego
stopnia
dotyczacych warsztatu projektanta: opanowanie zasad projektowania na siatce, zasad
przygotowania projektéw do realizacji, wykorzystywania technik manualnych i
cyfrowych.

C3 - Wzrost poziomu projektowego studenta poprzez zwiekszenie jego mozliwosci

kreowania projektow graficznych

C4 - Rozwijanie indywidualnych predyspozycji studenta i stworzenie mozliwosci do
kreowania

autorskiego charakteru projektow graficznych

C5 - Stworzenie mozliwosci zdobycia wiedzy i umiejetnosci dla studenta, ktory podczas
wczesniejszej edukacji nie miat do czynienia z projektowaniem UX i Ul

Cé6 - Pobudzenie wyobrazni studenta do tworczego i oryginalnego rozwiazywania probleméw
projektowych

C7 - Nabywanie kompetencji do wspétpracy w grupie projektowej

C7 - Przyswajanie pojec i terminéw z zakresu projektowania i realizacji UX i Ul

D. Efekty uczenia sie dla przedmiotu (EK) efekty uczenia sie dla kwalifikacji na

(opis osiagniec studenta po ukonczeniu przedmiotu) ok poziomach 6-8 Polskiej Ramy
k'E = ﬁy Kwalifikacji wg. Rozporzadzenia
1erunkow MNiSW

e

WIEDZA: absolwent zna i rozumie




Dysponuje pogtebiong wiedza dotyczaca Srodkow
ekspresji i umiejetnosci warsztatowych pokrewnych
dyscyplin artystycznych i projektowych

K7_WO01

P7S_WG

Dysponuje pogtebiong wiedza dotyczaca Srodkow
ekspresji i umiejetnosci warsztatowych pokrewnych
dyscyplin artystycznych i projektowych

K7_W02

P7S_WG

Posiada wiedze, dotyczaca swobodnego korzystania z
réznorodnych medidéw oraz umiejetnosc
samodzielnego poszerzania i rozwijania wiedzy,
dotyczacej wybranej specjalnosci

K7_WO03

P7S_WG

Dysponuje wiedzg potrzebng do tworzenia i
realizowania wtasnych, oryginalnych koncepcji
artystycznych

K7_W04

P7S_WG

Posiada gruntowna wiedze z zakresu sztuk wizualnych

K7_WO05

P7S_WG

Zna i rozumie zrodta i formy inspiracji lezacych w
obszarach kultury, sztuki i dizajnu umozliwiajace
swobode i niezalezno$¢ wypowiedzi artystycznej

K7_WO06

P7S_WG

Definiuje i interpretuje wzajemne relacje
zachodzace pomiedzy teoretycznymi i praktycznymi
aspektami szeroko pojetej grafiki

K7_WO07

P7S_WG

Dysponuje poszerzong wiedza z zakresu dyscyplin
pokrewnych, pozwalajaca na realizacje zadan
zespotowych (takze o charakterze
interdyscyplinarnym)

K7_WO08

P7S_WG

Posiada poszerzong wiedze dotyczaca publikacji z
zakresu sztuk projektowych oraz sztuk pieknych

K7_W12

P7S_WG

UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi

Posiada wysoko rozwinietg osobowos¢ artystyczna,
umozliwiajaca tworzenie i realizowanie wtasnych,
oryginalnych koncepcji artystycznych w zakresie
wybranej specjalnosci

K7_U01

P7S_UW

Dysponuje zaawansowanymi umiejetnosciami w
postugiwaniu sie wtasciwa technika i technologia w
trakcie realizacji prac artystycznych i projektowych
w zakresie wybranej specjalnosci

K7_U02

P7S_UW

Dysponuje zaawansowanymi umiejetnosciami
pozwalajacymi w sposdb kreatywny i swobodny
skonstruowac wtasny, niezalezny jezyk wypowiedzi
artystycznej

K7_U03

P7S_UW

Posiada umiejetnosci projektowania efektow prac
artystycznych z uwzglednieniem czynnikow
estetycznych, spotecznych i prawnych

K7_U04

P7S_UW




Jest przygotowany do wspotpracy z innymi osobami w
ramach prac zespotowych, takze o charakterze

interdyscyplinarnym oraz do objecia wiodacej roli w K7_U05 P75_U0
takich zespotach

Kontynuujac i rozwijajac umiejetnosci zdobyte na

studiach | stopnia, poprzez indywidualna prace, P7S UW
utrzymuje i poszerza swoje zdolnosci do tworzenia, K7_U06 P7S UU
realizowania i prezentowania wtasnych koncepcji -
artystycznych

Posiada zaawansowane umiejetnosci obstugi P7S UW
programoéw i sprzetu/urzadzen do obrébki grafiki 2D/ | K7_U07 P7S UU
3D oraz do montazu obrazu i dzwieku -
Posiada swiadomos¢ niezbedng do uzasadnienia P7S UW
wtasnych tworczych motywacji, otwartg na odmienne | K7_U08 P7S UU
widzenie Swiata i subiektywne obrazowanie -
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do

Ma swiadomos¢ wagi nieustajacego ksztatcenia sie K7 KO1 P7S_KR
oraz potrafi ukierunkowywac innych w tym zakresie - P7S_UU
Jest w petni kompetentnym i samodzielnym artysta, P7S KR
zdolnym do swiadomego uzywania zdobytej wiedzy w K7 K02 P75 UU
obrebie specjalnosci oraz w ramach innych szeroko - P7S KR
pojetych dziatan kulturotworczych -
W warunkach ograniczonego dostepu do potrzebnych

informacji, w ramach zdobytej wiedzy, wykazuje sie P7S KK
kreatywnoscig i samodzielnoscig w dziataniach na K7_KO03 -
polu tworczym i zawodowym

W warunkach ograniczonego dostepu do potrzebnych P7S KR
informacji, w ramach zdobytej wiedzy, wykazuje sie K7 K04 P7S KO
kreatywnoscig i samodzielnoscig w dziataniach na - P75 LU
polu twérczym i zawodowym -
Wykorzystujac mechanizmy psychologiczne,

wykazuje sie umiejetnoscia funkcjonowania w P7S KK
spoteczenstwie w zakresie wykonywania wtasnych K7_KO05 P7S KR
dziatan artystycznych i dostosowywania sie do -
wspotczesnego rynku pracy

Posiada umiejetnosc krytycznej oceny wtasnych

dziatan tworczych i artystycznych oraz umie poddad

takiej ocenie inne przedsiewziecia z zakresu kultury, K7_K06 P75_KK
sztuki i innych dziedzin dziatalnosci artystycznej

Inicjuje dziatania artystyczne w zakresie szeroko

pojetej kultury (podejmowanie projektow o P7S KO
charakterze interdyscyplinarnym lub tez K7_KO07 P7S KR

wymagajacym wspotpracy z przedstawicielami innych
dziedzin sztuki i nauki)




P7S_KO
W sposéb swiadomy i odpowiedzialny przewodniczy | 5 vos P75_KR
roznorodnym dziataniom zespotowym - P7S_KK

P7S5_UO
W sposob swiadomy i odpowiedzialny przewodniczy K7 K09 P7S_KO
réznorodnym dziataniom zespotowym - P7S_KR

D1. Tresci programowe
wyktad éwiczenia




Zapoznanie z projektowaniem Ul i UX

Szczegdbtowa rozpiska wyktadow i tresci

ponizej.

Realizacja programu Pracowni moze odbywac
sie w formie hybrydowej.

Tematy dobierane saq w oparciu o
kwalifikacje wstepne studenta, jak réwniez
¢wiczenia, ktore student zrealizowat w
poprzednich semestrach. Wybor tematow
jest szczeg6towo konsultowany z
wyktadowca.

Studenci realizuja zadania w grupach lub
samodzielnie. Pracownia zapewnia warunki, w
ktorych studenci mogg w grupach
interdycyplinarnych uczyc sie rozwigzywac
problemy projektowe i dyskutowac
rozwigzania UX/UI.

W pierwszym semestrze student realizuje

badania i projekt UX makiety projektu
produktu cyfrowego

W drugim semestrze student realizuje
projekt Ul makiety projektu produktu
cyfrowego

Dopuszczalne jest poszerzenie

lub zastapienie czesci programu

o ¢wiczenia zwigzane z konkursami
i projektami zewnetrznymi.

Efektem koncowym sg projekty:

A) wirtualna makieta strony internetowej /
aplikacji internetowej

B) prezentacja cyfrowa badan UX oraz procesu
projektowania UX/UI, ktére doprowadzity do
powstania wirtualnej makiety wraz z
prezentacja projektu na mock-upach.

Do zaliczenia wszystkie projekty nalezy
przygotowac do nagrania rowniez w wersji
cyfrowej do druku (skala 1:1,

plik w formacie .tiff, CMYK, 300 dpi) oraz do
prezentacji

w internecie (plik .jpg, dtuzszy bok 1500 px,
96 ppi, RGB).

semestr 1 | rok

u / semestr 3 Il roku

typ

temat

Licz
ba
god
z.

temat Liczba
typ godz.




Wk

0,
1. Czym jest UX? 5
2. Warsztat badacza UX 0,
5
3. Architektura informacji. 0,
Modele UX 5
4. Strategia UX 0,
5
5. Prototypowanie Low fidelity |0,
5
6. Prototypowanie High fidelity |0,
5
7. Dobre praktyki UX w 0,
projektowaniu interfejsow 5

Cws

Realizacja programu przedmiotu
moze odbywac sie w formie

hybrydowej.

Do wyboru przedstawione sa
trzy tematy.

1.

Redizajn istniejacej aplikacji
Analiza istniejacej aplikacji lub
witryny oraz wprowadzenie
nowego dizajnu UX w celu
zwiekszenia jej uzytecznosci.

2.

Aplikacja dla instytucji kultury
Dizajn produktu cyfrowego

dla instytucji kultury, ktory
umozliwi odbiorcom dostep

do jej zasobow (szczegolnie

w czasach pandemii czy
lockdownu).

3.

Aplikacja edukacyjna
Dizajn aplikacji lub
witryny zawierajacej
tresci edukacyjne lub
szkoleniowe w formie
dopasowanej do potrzeb
grupy odbiorcow.

Zadanie semestralne:




8. Metody testowania aplikacji

W oparciu o wiedze z wyktadow
przeprowadz badanie UX, stworz
modele UX, zaplanuj strategie UX
produktu, wykonaj prototypy low
i high fidelity oraz interaktywna
makiete UX produktu cyfrowego
w wybranym przez siebie
programie np. Axure, Figma,
Adobe XD, Setch, InvisionStudio

Forma zaliczenia:

Zaprezentuj zatozenia, proces
powstawania i efekty badan

na uzytkownikach w formie
prezentacji multimedialnej
przedstawionej zdalnie lub
osobiscie przed prowadzacymi
pracownie w terminie zaliczenia
Prezentacja ma zawierac:
makiete UX, opis badan UX i
analize ich wynikow, wykonane
na podstawie badan modele UX,
projekt architektury informacji
produktu, wyniki testow
uzytkownikow.

semestr 2 |

roku

typ

temat

Licz
ba
god

typ

temat

Liczba
godz

Wk

1. Projektowanie dla nowych
mediow

2. Podstawy budowania
interfejsow

3. Grid systems

4. Komponenty i moduty

5. Animacja w projektach Ul

Cws

Realizacja programu przedmiotu
moze odbywac sie w formie

hybrydowej.

Praca w drugim semestrze
polega na kontynuacji projektu
z semestru pierwszego poprzez
rozszerzenie go o warstwe
projektu Ul.

Zadanie semestralne:

W oparciu o wiedze z wyktadow
przeprowadz zaprojektuj
interfejs makiety poszerzajac
istniejaca makiete UX z
pierwszego semestru o projekt
ul.

W swoim projekcie wykorzystaj
wiedze o projektowaniu dla
nowych mediow, grid systems,
komponentach, modutach,
animacji w projektach Ul oraz

wymaganiach dostepnosci




6. Wspotpraca projektant - 0, (accessibility).
5

programista . .
Forma zaliczenia:

Zaprezentuj zatozenia, proces

7. Accessibility Guidelines 0, powstawania i efekty testow

5 uzytecznosci aplikacji w formie
prezentacji multimedialnej
przedstawionej zdalnie lub
osobiscie przed prowadzacymi

8. Zte praktyki projektowania |0, pracownie w terminie zaliczenia
UX/UI 5 Prezentacja ma zawierac:
makiete Ul, siatke projektu,
najwazniejsze komponenty i
moduty, style guidelines projektu
oraz wyniki testéw uzytkownikow.

D2. Powigzanie z badaniami nhaukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:
Wszystkie powyzsze tematy semestralne wiaza sie ze scistymi badaniami probleméw
projektowych,
w takich aspektach jak:
- research realizacji istniejacych
- analiza grup docelowych projektu
- dobdr srodkow wyrazu dostosowanych do psychofizjologii widzenia i percepcji
odbiorcy
- poszukiwanie optymalnych rozwigzan miedzy funkcjg a estetyka
- eliminacja rozwiazan sztampowych
- testy projektow prototypowych
- dobdr optymalnych technik realizacyjnych

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

- indywidualny dobdr tematow semestralnych w oparciu o realne i najblizsze otoczenie
studenta

- dopuszczanie do programow semestralnych zlecen i konkursow zewnetrznych

- wspotpraca z Centrum Przemystow Kreatywnych przy zleceniach zewnetrznych

- dostep do zaplecza technicznego Centrum Przemystow Kreatywnych




E1. Literatura obowigzkowa

1. Badania jako podstawa projektowania UX, Iga Moscichowska, Barbara Rogos-Turek,
Wydawnictwo PWN

2. Pierwsza Pomoc w Typografii, Hans Peter Willberg, Fredrich Frossman, Wydawnictwo
stowo/obraz terytoria

3. https://material.io/

4. Grid systems, Josef Muller-Brockmann, wydawnictwo Niggli Verlag

. Dizajn na co dzien, Don Norman, wydawnictwo Karakter
. Web typography, Richard Rutter

. Swiat jako projekt, Otl Aicher, Wydawnictwo Znak

. https://usabilitygeek.com/

. https://uxmovement.com/

. https://uxdesign.cc/

. https://nietylko.design/

. https://www.nngroup.com/articles/

CONOUTNWN =

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu



https://material.io/
https://usabilitygeek.com/
https://uxmovement.com/
https://uxdesign.cc/
https://nietylko.design/
https://www.nngroup.com/articles/

Zaliczenia na ocene.
Kryteria podstawowe:

terminowe zrealizowanie wszystkich
cwiczen

w danym semestrze

aktywnos¢ i zaangazowanie na zajeciach
jakos$¢ wykonania zrealizowanych éwiczen
zgodnos¢ projektow z zatozeniami

wtasna inicjatywa

autoprezentacja

postepy

Ocena celujaca:

wysoki poziom wykonanych prac
celnos¢ pomystu

wartosc artystyczna

wartosc uzytkowa

realizacja tematow dodatkowych

Warunkiem dopuszczenia do egzaminu jest
zaliczenie projektu semestralnego oraz
zgoda wyktadowcy na jego realizacje na

nosnikach analogowych i cyfrowych.

Prezentacja gotowego projektu podczas
egzaminu.

Kryteria podstawowe:

- terminowe zrealizowanie wszystkich
¢wiczen
w danym semestrze
- aktywnos¢ i zaangazowanie na zajeciach
- jakos¢ wykonania zrealizowanych ¢wiczen
- zgodnos¢ projektow z zatozeniami
- wtasna inicjatywa
- autoprezentacja
- postepy

Ocena celujaca:

wysoki poziom wykonanych prac
celnosc¢ pomystu

wartosc artystyczna
wartos¢ uzytkowa
realizacja tematdéw dodatkowych

Inne: uczestnictwo w konkursach, wystawach

ocena ocena
dobra ocena ocena niedostatecz
ocena ocena plus dobra dostateczna | 9cena na
celujaca bardzo dobra plus dostateczn
. praca ogolnie a praca nie
ggg;trﬂz cia bairdzr:)i d?br_ez powyzej |solidna | praca praca spetnia
Do gs ag Z@; ?\ ]_ Sredniego | praca z | zadowalaja spetnia minimalnych
naimnieiszve | Pas2cZEME | standard | zauwaza | ca, aleze | inimalne | KTYteriow -
h Ig{ dé JSzyc | m jedynie u-z lnymi znaczacymi krvteria student musi
gdow drugorzednych | pewnymi | btedami | brakami Yiera | powtorzy¢
btedow btedami catos¢
materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

srednia liczba godzin




godziny kontaktowe z nauczycielem 60+60+60
przygotowanie do zajec 20+20+20
opracowanie materiatu po zajeciach 10+10+10
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/ 545+5
przestuchanie

przygotowanie do egzaminu/przegladu/ 54+5+5
przestuchania

suma godzin 100+100+100
liczba punktow ECTS 4+4+4
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