KARTA PRZEDMIOTU DLA NABORU 2023/2024
FORMA STUDIOW: STACJONARNA/NIESTACJONARNA

INFORMACJE OGOLNE

1. Nazwa przedmiotu Projektowanie i prototypowanie stron internetowych

2. Nazwa kierunku Informatyka

3. Poziom ksztatcenia studia drugiego stopnia

4. Liczba punktéw ECTS 4

5. Liczba godzin w semestrze

semestr W cw lab/lek pri/zp prk
S/NS S/NS
Il 15/9 30/18

6. Jezyk wyktadowy polski

7. Wyktadowca mgr inz. Sebastian Sawczuk

INFORMACIJE SZCZEGOLOWE

8. Wymagania wstepne

1. Znajomosc¢ podstaw projektowania layoutéw graficznych stron internetowych na siatkach
kolumnowych

2. Znajomos¢ podstawowych zagadnien zwigzanych z topografig, kolorystyka i kompozycjg projektéw
webowych

3. Umiejetnos¢ obstugi programow graficznych

9. Cele przedmiotu

C1 Zapoznanie studentéw z zaawansowanymi umiejetnosciami projektowania grafik responsywnych
publikacji internetowych

C2 Opanowanie zaawansowanych zagadnien projektowania witryn

C3 Opanowanie zaawansowanych umiejetnosci projektowania réznych form reklamowych dla Internetu

10. Efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych

Student, ktéry zaliczyt przedmiot:

odniesienie do kierunkowych
efektdw uczenia sie

WIEDZA
EUOL ma wiedze dotyczgcg procesow projektowych, narzedzi, metodach K_W01, K_ W02, K_ W03,
prototypowania i oceny jakosci interfejséw K_Wo04
UMIEJETNOSCI
potrafi projektowaé intuicyjne i przyjazne uzytkownikom
EUO2 interfejséw oprogramowania oraz stron internetowych K_U02, K_U04
Potrafl :?mallzoyvac potrz.eby uzytkownikéw oraz tworzenie person K_U01, K_U02
i scenariuszy uzytkowania
potrafi prototypowac interfejsy przy uzyciu réinych narzedzi i
EUO3 metod, umozliwiajagcych wczesne wykrycie i rozwigzanie K_U02

ewentualnych problemoéw w projektowanych interfejsach




potrafi dokonaé oceny jakosci interfejsdw w oparciu o narzedzia i

EUO4 metody eksperckie, w celu poprawienia uzytecznosci i satysfakcji K_U01, K_U04

uzytkownikéw

KOMPETENCJE SPOLECZNE

EUO9

jest gotow do odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych,

L L . K_K03
z uwzglednieniem zmieniajgcych sie potrzeb spotecznych -

11. Tresci programowe

Forma zajeé — wyktady/ ¢wiczenia/laboratoria/zajecia praktyczne itp.

Wyktady:

1.

Wstep do koncepcji UX. UX — zaawansowane poziomy proceséw: interfejs, szkielety, struktura,
zawartos$¢ i strategia. Integracja UX w proces projektowy. Inzynieria potrzeb. Etapy projektowania
zorientowanego na uzytkownika. Uzytecznos¢ — pojecie i znaczenie. Profile uzytkownika. Persony.
Analiza potrzeb: analiza zadan i aktywnosci uzytkownika.

Architektura informacji. Zawansowane pojecia i podsystemy architektury. Organizacja architektury
informacji i jej projektowanie. Ontologia informacji. Kategoryzacja i hierarchizacja.

Interakcja cztowiek-komputer, wprowadzenie do interfejsu. Typy interfejsow, mechanizmy dialogu
interakcji, obiekty interfejsu. Modele teoretyczne w interfejsie: dziatan cztowieka, Rasmussena, ICS,
Fitsa, KLM, Hicka. Ergonomia interfejsu — pojecia, zasady.

Zaawansowane metody projektowania interfejsu oprogramowania: szkice, storyboards, mockupy,
metody formalne, prototypy. Narzedzia CAID.

Ocena jakosci interfejsu. Pojecie i kryteria jakosci interfejsu. Metody oceny jakosci interfejsow.
Organizacja prac badawczych jakosci interfejséw oprogramowania. Narzedzia wspomagajace ocene
jakosci interfejsu oprogramowania.

Laboratorium:

1.

vk wnN

© 0N

Analiza kontekstu uzycia oprogramowania. Zdefiniowanie uzytkownikdéw, ich zadan, srodowisk
organizacyjnych, technicznych i fizycznych dla wybranych aplikacji i systemoéw informatycznych.
Okreslanie priorytetéw zadan.

Definiowanie person. Uzycie szablondéw do opisu person.

Zaawansowane projektowanie architektury i ontologii informaciji.

Reczne prototypowanie interfejsu aplikacji mobilnej, witryny internetowej.

Prototypowanie interfejsu aplikacji i stron internetowych z wykorzystaniem narzedzi
wspomagajacych.

Realizowanie wtasnego projektu na zaliczenie, prezentacja wynikow pracy w zespotach.

Ocena jakosci wykonania projektu interfejsu przez inne zespoty.

Ocena wybranych serwiséw internetowych metodami eksperckimi.

Ocena jakosci interfejsu wybranej aplikacji, strony (opis, zdefiniowanie scenariuszy, harmonogram
prac)

12. Narzedzia/metody dydaktyczne

1. Wyktad: wykorzystanie prezentacji multimedialnej, filmow szkoleniowych.

2. Laboratorium: wykorzystanie istniejgcej infrastruktury badawczej do przeprowadzenia analiz. Praca w
grupach kilkuosobowych (2, 3-osobowych) nad projektami.

3. Wykorzystanie narzedzi nauczania zdalnego (online)

13. Sposoby oceny (czgstkowe, koricowe )

1. Dyskusja, prelekcja

2. Zaliczenie — forma do uzgodnienia ze studentami

3. Wykorzystanie narzedzi oceniania nauczania zdalnego (online)

4,

14. Obcigzenie pracg studenta

Forma aktywnosci I|czbsa/§c;dzm
1. Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela oraz konsultacje 60/27

2. Naktad pracy studenta 40/73

suma 100




liczba punktéw ECTS 4

15. Literatura

Literatura podstawowa:

1. A.Dix, J. Finlay, G. Abowd, R. Beale: Human Computer Interaction, 3rd Edition, Prentice Hall, 2004.

2. R.C.Santana, React 17. Wzorce projektowe i najlepsze praktyki. Projektowanie i rozwijanie
nowoczesnych aplikacji internetowych. Wydanie Ill, Helion 2022

3. M. Sikorsk, Interakcja cztowiek- komputer, WPJWSTK, 2010.

4. F.Hussain, Responsive Web Design. Nowoczesne strony WWW na przyktadach, Helion 2019

Literatura uzupetniajaca:

1. Smashing Magazine, Redesign The Web. Smashing Magazine, Helion 2014

2. P. Cathy. Projektowanie gtosowych interfejséw uzytkownika. Zasady doswiadczen konwersacyjnych.
Helion. 2021

3. T. Greever, Projekt doskonaty. Zadbaj o komunikacje z klientem, wysoki poziom UX i zdrowy rozsadek,

ebook, Helion. Gliwice 2017

16. Formy oceny — szczegoty

Warunki uzyskania zaliczenia przedmiotu: zaliczenie na ocene.

Sposdb weryfikacji efektéw uczenia sie:

Ocena stopnia osiggnietych przez studenta efektéw uczenia sie nastepuje wg ponizszych kryteriow:
5.0 — zaktadany efekt uczenia sie zostat osiggniety bez zastrzezen

4.5 — zaktadany efekt uczenia sie zostat osiggniety z pojedynczymi brakami/btedami

4.0 — zaktadany efekt uczenia sie zostat osiggniety z nielicznymi brakami/btedami

3.5 — zaktadany efekt uczenia sie zostat osiggniety z wieloma brakami/btedami

3.0 — zaktadany efekt ksztatcenia zostat osiggniety z licznymi i istotnymi brakami/btedami (minimalnie
wymagany poziom osiggniecia efektu)

2.0 — zakfadany efekt uczenia sie nie zostat osiggniety

17. Inne przydatne informacje o przedmiocie

1. Bezposrednich informacji o problematyce zajec i tresciach programowych udziela Prowadzacy w trakcie
zajec i podczas konsultacji

2. Zajecia odbywac sie bedg w Akademii Bialskiej Nauk Stosowanych im. Papieza Jana Pawta Il lub na
platformie e-learningowej

3. Zajecia odbywac sie bedg zgodnie z aktualnym planem zajec

4. Konsultacje odbywac sie bedg zgodnie z obowigzujgcym terminarzem




