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planem studiow
Liczba godzin pracy |14 5.0 56.0 75

Cel przedmiotu

Celem ¢wiczen z UX designu jest rozwijanie umiejetnosci tworzenia intuicyjnych i przyjaznych

uzytkownikowi rozwigzan, ktére poprawiajg doswiadczenia klientéw w interakcji z produktami i ustugami.
Zastosowanie takich umiejetnosci w réznych branzach, np. hotelarstwie, pozwala na projektowanie lepszych
stron rezerwacyjnych, aplikacji mobilnych czy proceséw meldunkowych, zwiekszajac satysfakcje klientow i

efektywno$¢ biznesu.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[EKONL3_W02] ma
zaawansowang wiedzeg o réznych
rodzajach istniejacych
podmiotéw i organizaciji
gospodarczych oraz instytucji
publicznych

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

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONL3_WO03] ma
zaawansowang wiedze o
relacjach miedzy podmiotami
gospodarczymi i organizacjami
spotecznymi funkcjonujacymi 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
uwzgledniac¢ te uwarunkowania
przy tworzeniu rozwigzan
projektowych, analizujgc potrzeby
zréznicowanych grup
uzytkownikow.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONL3_W04] zna rodzaje wigzi
gospodarczych i spotecznych oraz
rzadzace nimi
prawidtowosci

Student zna rodzaje wiezi
gospodarczych i spotecznych oraz
rzadzace nimi prawidtowosci

[SW2] 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 pomoca metod
stworzonych w ekonomii,
finansach

i naukach o zarzadzaniu

Student potrafi wykorzystaé
wiedze teoretyczng z zakresu UX
Design oraz pozyskiwac i
analizowa¢ dane dotyczace
zachowan uzytkownikéw i
funkcjonowania produktow
cyfrowych, interpretujac zjawiska
spoteczne i gospodarcze w
kontekscie projektowania
doswiadczen uzytkownika z
zastosowaniem podstawowych
metod analizy stosowanych w
ekonomii, finansach i naukach o
zarzadzaniu.

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

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

Student jest gotéw do kierowania
sie w zyciu zawodowym etykg
biznesu i spoteczng
odpowiedzialnos$cig biznesu,
poszanowania dla innych oraz
bycia lojalnym wobec pracodawcy

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONL3_K04] jest gotéw mysle¢
i dziata¢ w sposob
przedsiebiorczy; dostosowuije 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,
dostosowujac sie do
zmieniajacych sie uwarunkowan
projektowych. Jest gotéw do
podejmowania inicjatywy w
dziataniach zespotowych,
identyfikuje potencjalne trudnosci
w procesie projektowym oraz
potrafi oceni¢ ryzyko ich
wystapienia i zaproponowaé
rozwigzania, wykazujgac postawe
przedsigbiorcza.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONL3_U14] potrafi
odpowiednio okresla¢ priorytety i
planowa¢ oraz organizowac
zadania zwigzane z ich realizacja,
a takze monitorowac i ocenia¢

postepy

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

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport
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Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposob weryfikacji i oceny efektu

[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

[10409] [EKONL3_WO01] Student
posiada wiedze na temat roli UX
Design w kontekscie nauk
spotecznych i ekonomicznych,
rozumie znaczenie doswiadczenia
uzytkownika w procesach
projektowych i biznesowych, a
takze postuguje sie podstawowag
terminologig ekonomiczng i
spoteczng przy analizie oraz
prezentacji projektow UX.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONL3_KO02] ma swiadomos$¢
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

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

Tresci przedmiotu

1. Figma w procesie projektowym

2. Canva, Photoshop

3. UX Design na rynku pracy

4. Tworzenie projektow

Wszelkie watpliwosci w zakresie poruszanych zagadnien bedzie mozna rozwia¢ podczas konsultaciji.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

dyskusja

51.0%

10.0%

projekt

51.0%

90.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

2021.

2015.

*  Martin, A. "Figma for Beginners: Learn UX/UI Design with Figma",

*  Brown, T. "Change by Design: How Design Thinking Creates New
Alternatives for Business and Society", Harper Business, 2009.

» Banfield, R., Lombardo, C. & Wax, T. "Design Sprint: A Practical
Guidebook for Building Great Digital Products", O'Reilly Media,

Uzupetniajaca lista lektur

Everyone", 2020.

Kent, T. "The Canva Crash Course: Simplified Graphic Design for

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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