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Nazwa przedmiotu

Projektowanie interfejsow mobilnych

Kod przedmiotu

PIM

Profil ksztalcenia

30 | Tryb | stacjonarny | niestacjonarny
Ogblnoakademicki(A) | Praktyczny (P)

Forma zajec laboratorium

Jezyk przedmiotu polski

Liczba punktow ECTS %
Prowadzacy zajecia

Forma prowadzonych zaje¢ Laboratorium

Wymiar zajeé 30h

Stopien (tytul) naukowy

Imie

Nazwisko

‘Wymagania wstepne

Umiejetno$¢ obstugi komputera i §rodowisk
programistycznych. Podstawowa wiedza z zakresu
projektowania graficznego i zasad UX/UI.

Zalozenia i cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zaznajomienie studentow ze
specyfika projektowania interfejséw uzytkownika dla
urzadzen mobilnych, w tym z zasadami UX/UI,
wytycznymi platform (i0S, Android), tworzeniem
prototypow, projektowaniem responsywnym i
adaptacyjnym, a takze testowaniem i optymalizacja
interfejsow. Studenci naucza si¢ wykorzystywac narzedzia
do prototypowania oraz metody badania potrzeb i zachowan
uzytkownikow

Metody dydaktyczne 1. Prezentacje multimedialne.
2. Pokazy przyktadowych rozwiazan problemow.
3. Rozwigzywanie zadan praktycznych.
Efekty uczenia si¢ (odniesienie do charakterystyk pozioméw Polskiej Odniesienie do Odniesienie do
Ramy Kwalifikacji) efektow dla efektow uczenia
kierunku sie wg Polskiej
Ramy
Kwalifikacji
WO01.Wytyczne projektowe platform mobilnych (i0S,
WIEDZA ) Android) oraz znaczenie spojnosci interfejsu z K_W06
— absolwent zna i wymaganiami systemu. K_WI0 P6S WG
rozumie: ) ) ) K W21 S WG INJ
WO02.Specyfike projektowania dla roznych urzadzen i K W222 P6S_WG_INZ
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rozdzielczo$ci, uwzgledniajac zréznicowane
ograniczenia ekranow.

WO03.Metody badania potrzeb uzytkownikdw,
tworzenia person i scenariuszy uzycia w celu
optymalizacji UX.

WO04.Narzedzia do interaktywnego prototypowania
interfejsow mobilnych i zasady ich efektywnego
wykorzystania.

WO05.Metody testowania i optymalizacji interfejsow
mobilnych, uwzgledniajace analize wynikoéw
badan i opinii uzytkownikow.

UO1. Projektowa¢ intuicyjne, dostepne i zgodne z
wytycznymi platform mobilnych interfejsy

uzytkownika.
U02. Stosowac narzedzia do tworzenia K Uo1
interaktywnych prototypow interfejsow K U02
mobilnych. K U03 P6S_UW
UMIEJETNOSCL 503, Dostosowaé uktad interfejsu do ré6znych K_U04 P6S_UW_INZ
— absolwent rozdzielczo$ci i orientacji ekranu, wykorzystujac K_U08 P6S_UO
trafi: cp ; : K U09 P6S KK
potratt: podejécia responsywne i adaptacyjne. — —
K Ul1 P6S UK
U04. Przeprowadzacd testy uzytecznosci interfejsow K U17
mobilnych oraz analizowa¢ wyniki w celu K U23
wprowadzania usprawnien.
U05. Modyfikowac¢ projekty w oparciu o feedback,
zapewniajac ich state doskonalenie pod katem
UX 1 wizualnej spojnosci.
KO1. Pracy w zespole, przyjmujac w nim roézne role.
KOMPETENCIJE : et P6S KO
KO02. Kreatywnego tworzenia projektow. K KO01 —
SPOLECZNE fywneg Pro) KK P6S_UU
— absolwent jest | KO03. Ciaglego samoksztatcenia si¢ w celu K K04 P6S _UO
gotow do dostosowywania si¢ do dynamicznie = P6S KR
zmieniajacych si¢ technologii.
Lp. Tematyka zajeé Liczba godzin

Forma zaje¢¢ — laboratorium

Wprowadzenie do projektowania interfejsow mobilnych. Zasady i wyzwania

1 projektowania na urzadzenia mobilne. Charakterystyka platform mobilnych (iOS, 4
Android).
Podstawy UX w aplikacjach mobilnych. Badania uzytkownikow, tworzenie person,

2 scenariuszy uzytkowania. 6
Narzgdzia do prototypowania interfejsow mobilnych. Przeglad narzedzi (Adobe XD,

3 Figma, Sketch, Framer). Tworzenie interaktywnych prototypow. 4
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Zasady projektowania interfejsow mobilnych. Guideline’y platform (Material Design,
4 Human Interface Guidelines). Projektowanie intuicyjnych i dostgpnych interfejsow. 6

Adaptacja projektu na rézne urzadzenia i rozdzielczo$ci. Responsive Design vs.
5 Adaptive Design. Projektowanie dla ro6znych ekrandw i orientacji. 4

Testowanie i optymalizacja interfejsoéw mobilnych. Metody testowania uzytecznosci,
6 analiza feedbacku uzytkownikow. Zaliczenie. 6

Forma i warunki zaliczenia
przedmiotu

Wykonanie projektow. Czastkowe prezentacje, zdawanie raportdow, obrona
projektow.

Nr efektu uczenia si¢
Metody weryfikacji efektow z sylabusa
uczema sig Ocena projektow i czastkowych prezentacji. Wo1-Wo5, g(()); -U05, Ko1-
Literatura podstawowa 1. S. Krug, Nie kaz mi mysle¢! O zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron
internetowych, Helion, Gliwice 2014.
2. J. Yablonski, Prawa UX. Jak psychologia pomaga w projektowaniu lepszych
produktow i ustug, Helion, Gliwice 2021.

Literatura uzupelniajaca 1. D. Norman, Dizajn na co dzien, Warszawa 2018.

2. G.Ambrose, P. Harris, Layout. Tworcze projektowanie, Warszawa 2007.

3. E. Marcotte, Responsive Web Design, Helion, Gliwice 2017.

Naklad pracy studenta
Liczba godzin

Zajecia dydaktyczne 30
Przygotowanie si¢ do zajec 5
Studiowanie literatury 5
Udzial w konsultacjach 2
Przygotowanie projektu / eseju / prezentacji itp. 18
Przygotowanie si¢ do egzaminu / zaliczenia -
Inne -
L. ACZNY naklad pracy studenta w godz. 60
Liczba punktéw ECTS 2




