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Forma studiow niestacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 3 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 6 Liczba punktow ECTS 4.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr hab. Jacek Winiarski
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i liczba godzin pracy dydaktycznylc’h, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy (28 0.0 72.0 100
studenta

Cel przedmiotu

Celem wyktadu w ramach przedmiotu UX Design jest przedstawienie teoretycznych podstaw projektowania
doswiadczen uzytkownika. Wykfad obejmuje historie rozwoju UX jako dziedziny, od poczatkéw ergonomii i
badan nad uzytecznoscig w latach 50., przez rozwdj interakcji cztowiek-komputer, az po wspétczesne
zastosowania UX w technologii. Oméwione zostang przyktady z praktyki, takie jak rola UX w sukcesie
produktéow Apple (np. intuicyjno$¢ i prostota interfejséw iPhonea), oraz znaczenie projektowania
skoncentrowanego na uzytkowniku w réznych branzach. Cze$¢ wyktadu poswiecona bedzie wptywowi
psychologii i socjologii na UX, a takze przysztym kierunkom rozwoju tej dziedziny.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[EKONL3_W04] zna rodzaje wiezi
gospodarczych i spotecznych oraz
rzadzgce nimi
prawidtowosci

Student zna rodzaje wiezi
gospodarczych i spotecznych oraz
rzadzgce nimi prawidtowosci

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[EKONL3_WO01] ma
zaawansowang wiedze o
charakterze nauk spotecznych, ich
miejscu w systemie nauk, zna role
nauk ekonomicznych w tym
systemie i postuguje sie
uniwersalng terminologig
ekonomiczng

Student posiada wiedze na temat
roli UX Design w kontek$cie nauk
spotecznych i ekonomicznych,
rozumie znaczenie doswiadczenia
uzytkownika w procesach
projektowych i biznesowych, a
takze postuguje sie podstawowg
terminologig ekonomiczng i
spoteczng przy analizie oraz
prezentacji projektow UX.

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[EKONL3_WO03] zna relacje
miedzy podmiotami
gospodarczymi i organizacjami
spotecznymi funkcjonujgcymi w
sferze krajowej, miedzynarodowe;j
i miedzykulturowej

Student rozumie znaczenie
projektowania doswiadczen
uzytkownika (UX) w kontekscie
relacji miedzy podmiotami
gospodarczymi i organizacjami
spotecznymi dziatajgcymi w
Srodowisku krajowym,
miedzynarodowym i
miedzykulturowym. Potrafi
uwzglednia¢ te uwarunkowania
przy tworzeniu rozwigzan
projektowych, analizujgc potrzeby
zréznicowanych grup
uzytkownikow.

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[EKONL3_KO06] wykazuje
gotowos¢ do kierowania sie w
zyciu zawodowym etyka biznesu i
spoteczng odpowiedzialnoscig
biznesu, poszanowania dla innych
oraz bycia lojalnym wobec
pracodawcy

Student wykazuje gotowos$¢ do
stosowania zasad etyki
zawodowej oraz spoteczne;j
odpowiedzialnosci w procesie
projektowania doswiadczen
uzytkownika, uwzgledniajgc
potrzeby réznych grup
interesariuszy, poszanowanie dla
réznorodnosci uzytkownikéw oraz
lojalnos¢ wobec wartosci i celow
organizacji, dla ktérej projektuje.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONL3_KO04] wykazuje
gotowos¢é do myslenia i dziatania
w sposob przedsigbiorczy;
dostosowuje sie do nowych
sytuacji i warunkéw, podejmuje
wyzwania kreatywnego myslenia,
jest odporny na porazki,

umie identyfikowa¢ zagrozenia
oraz oceni¢ ryzyko ich wystgpienia

Student potrafi wykorzystywac
narzedzia projektowe (Figma,
Canva, Photoshop) w sposéb
kreatywny i elastyczny,
dostosowujgc sie¢ do
zmieniajgcych sie uwarunkowan
projektowych. Jest gotow do
podejmowania inicjatywy w
dziataniach zespotowych,
identyfikuje potencjalne trudnosci
w procesie projektowym oraz
potrafi oceni¢ ryzyko ich
wystgpienia i zaproponowac
rozwigzania, wykazujgc postawe
przedsigbiorcza.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONLS3_U14] potrafi ustala¢
priorytety, planowac i organizowac
realizacje zadan witasnych oraz
zespotowych, a takze
monitorowac i ocenia¢ postepy w
osigganiu zatozonych celéw.

Student potrafi zaplanowac i
zorganizowac prace projektowg w
zakresie projektowania interfejsow
uzytkownika z wykorzystaniem
wybranych narzedzi (Figma,
Canva, Photoshop), odpowiednio
okreslajgc priorytety zadan,
monitorujgc postep prac oraz
oceniajac efektywnos¢ realizacji
projektu zgodnie z wymogami
rynku pracy UX.

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONL3_U02] potrafi
wykorzysta¢ posiadang wiedze
teoretyczng i

pozyskiwa¢ dane do analizowania
konkretnych procesow i zjawisk
gospodarczych i spotecznych oraz
analizowac te

zjawiska za pomocg metod
stworzonych w ekonomii,
finansach

i naukach o zarzadzaniu

The student is able to use design
tools (Figma, Canva, Photoshop)
in a creative and flexible way,
adapting to changing project
conditions. They take initiative in
team activities, identify potential
challenges in the design process,
assess the risk of their
occurrence, and propose solutions
—demonstrating an
entrepreneurial mindset.

[SU4] test/egzamin - ustny lub
pisemny
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Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposob weryfikacji i oceny efektu

[EKONL3_KO02] ma $wiadomos$¢
poziomu swojej wiedzy w obszarze
ekonomii, rozumie potrzebe
pogtebiania oraz

aktualizowania tej wiedzy przez
cate zycie

Student ma swiadomos¢ poziomu
swojej wiedzy w obszarze
ekonomii, rozumie potrzebe
pogtebiania oraz aktualizowania
tej wiedzy przez cate zycie

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONL3_W02] ma
zaawansowang wiedze o réznych
rodzajach istniejgcych
podmiotéw i organizaciji
gospodarczych oraz instytucji
publicznych

Student potrafi zastosowac
zaawansowang wiedze o
strukturze i funkcjonowaniu
réznych typéw podmiotow
gospodarczych oraz instytucji
publicznych w kontekscie
projektowania doswiadczen
uzytkownika (UX), uwzgledniajgc
specyfike ich potrzeb, celow
biznesowych oraz uwarunkowan
rynkowych i organizacyjnych.

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

Tresci przedmiotu

1. Wprowadzenie do UX Desgin

2. Historia rozwoju UX Design

6. UX a rynek pracy

3. Rola UX w nowoczesnych technologiach

4. Podstawy psychologii w UX Design

5. Wspotczesne trendy i wyzwania w UX

Wszelkie watpliwosci w zakresie poruszanych zagadnien bedzie mozna rozwia¢ podczas konsultac;ji.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Projekt

51.0%

60.0%

Kolokwium

51.0%

40.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Don Norman, The Design of Everyday Things, Basic Books, Nowy

Jork, 2013.

Jesse James Garrett, The Elements of User Experience: User-
Centered Design for the Web and Beyond, New Riders, Berkeley, 2010.

Kim Goodwin, Designing for the Digital Age: How to Create Human-
Centered Products and Services, Wiley, Indianapolis, 2009.

Uzupetniajaca lista lektur

Jeff Gothelf, Josh Seiden, Lean UX: Designing Great Products with
Agile Teams, O'Reilly Media, Sebastopol, 2013.

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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