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OPIS KURSU (Cele kształcenia) 
	Zapoznanie studentów z metodyka realizacji aplikacji internetowej oraz pogłębienie wiadomości o narzędziach
stosowanych przy budowie aplikacji. Przygotowanie studentów do samodzielnego, grupowego zaprojektowania, przygotowania i utrzymania aplikacji mobilnej.
Kurs prowadzony jest w języku polskim.


	WARUNKI WSTĘPNE 

	WIEDZA
	Podstawowa znajomość elementów projektowania internetowego

	UMIEJĘTNOŚCI
	Podstawowa znajomość Adobe Photoshop i Adobe Illustrator.

	KURSY
	Interfejs Graficzny B


EFEKTY KSZTAŁCENIA
	Wiedza
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	Po zakończeniu kursu student:
	

	
	W01: Zna główne strategie w zakresie projektowania mediów cyfrowych.
	K_W02


W02: Dysponuje podstawową wiedzą na temat projektowania cyfrowych aplikacji 
	i utworów multimedialnych.
	K_W03
	

	
	W03: Orientuje się w zakresie problematyki związanej z technologiami IT stosowanymi w projektowaniu aplikacji cyfrowych i utworów multimedialnych
	K_W05

	
	
	


	Umiejętności
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	Po zakończeniu kursu student:
	

	
	
	


K_U07
	

	
	U03: Potrafi poszukiwać indywidualnych rozwiązań projektowych uwzględniających estetyczne i użytkowe funkcje projektu. Ma umiejętność twórczej, samodzielnej pracy projektowej.
	K_U09


	
	
	

	
	
	


	Kompetencje społeczne
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	Po zakończeniu kursu student:
	

	
	K01: Posiada umiejętność krytycznej oceny własnych działań twórczych oraz potrafi ocenić inne przedsięwzięcia z zakresu kultury i nowych mediów.
K02: Uczy się z wykorzystaniem technik kształcenia zdalnego oraz dostępnej literatury branżowej.
	K_K01
K_K06

	
	K03: Wykorzystuje umiejętności samodzielnego uczenia się oraz dzielenia się wiedzą w pracy zespołowej.
	K_K07

	
	
	


	ORGANIZACJA

	FORMA ZAJĘĆ 
	    WYKŁAD (W)
	ZAJĘCIA W GRUPACH
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	EL
	

	LICZBA GODZIN 
	
	
	
	50
	
	
	


OPIS METOD PROWADZENIA ZAJĘĆ
	1. Wprowadzenie i omówienie tematyki zajęć

2. Prezentacja technik potrzebnych do realizacji prac

3. Prezentacja tematu

4. Realizacja prac grupowych i indywidualnych w ramach zadanych tematów

5. Indywidualne i grupowe omawianie prac

6. Oddanie prac w wersji wydruku i grafiki internetowej

7. Ocenia i omówienie prac


Formy sprawdzania efektów kształcenia
	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w szkole
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Przegląd semestralny
	Korekty na zajęciach
	Inne
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	Kryteria oceny
	1. Aktywny udział w zajęciach

2. Umiejętne wykorzystanie zdobytej na zajęciach wiedzy przy realizacji prac na zadane tematy

3. Terminowa realizacja kolejnych etapów pracy artystycznej

4. Realizacja projektu na wysokim poziomie projektowy, technicznym, artystycznym

5. Obecność na zajęciach

Na ocenę końcowo roczną składają się oceny za poszczególne projekty realizowane w trakcie trwania semestru.


	Uwagi
	


Treści merytoryczne (wykaz tematów)
	1. Zaprojektowanie szaty graficznej aplikacji mobilnej:

· Zastosowanie zasad Look-Feel-Usability, czyli User Experience;

· Podstawowe zasady UX, heurystyki, błędy w tworzeniu interfejsów;

· Proces projektowania zorientowany na użytkownika oraz "design thinking" (Persony) jako sposób opisu docelowych użytkowników;

· Web Usability jako technologia korzyści;

· Architektura informacji: nawigacja, funkcjonalność linków, struktura strony głównej i podstron, czytelność tytułów i bloków tekstowych;

2. Zaprojektowanie formularza logowania / rejestracji użytkownika;


Wykaz literatury podstawowej
	1. Funkcjonalność stron www. 50 witryn bez sekretów, Jakob Nielsen, Marie Tahir, Helion 2006

2. Nie każ mi myśleć! O życiowym podejściu do funkcjonalności stron internetowych, Wydanie III, Steve Krug, Helion 2014.

3. Niezawodne zasady web designu. Projektowanie spektakularnych witryn internetowych, Jason Beaird, Wydawnictwo Helion 2012

4. Projektowanie funkcjonalnych serwisów internetowych, Jakob Nielsen, Helion 2003

5. Projektowanie interfejsów. Sprawdzone wzorce projektowe, Jenifer Tidwell, Wydawnictwo Helion 2012
6.  Projektowanie witryn internetowych. User eXperience. Smashing Magazine Jesmond Allen, James Chudley, Helion 2013.

7. Responsywność strony WWW dla każdego, Clarissa Peterson, Wydawnictwo Helion 2015


Wykaz literatury uzupełniającej
	1. Prostota i użyteczność. Projektowanie rozwiązań internetowych, mobilnych i interaktywnych, Giles Colborne, Helion 2011

2. Przetestuj ją sam! O funkcjonalności stron internetowych, Steve Krug, Helion 2010

3. UX i analiza ruchu w sieci. Praktyczny poradnik, Michael Beasley, Helion 2014.


Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)
	Ilość godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	50

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	-

	Ilość godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	10

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	-

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	40

	
	Przygotowanie do egzaminu
	

	Ogółem bilans czasu pracy
	100

	Ilość punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	4


5

