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Uniwersytet

Nazwa i kod przedmiotu

Projektowanie user experience (Cw. audytoryjne), PG_00169966

Kierunek studiow

Ekonomia (O)

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2025 r.

Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2027/2028

Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizadii na uczelni
Rok studiéw 3 Jezyk wykladowy polski
Semestr studiow 6 Liczba punktéw ECTS 3.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Rektor -> Wydziat Ekonomiczny -> Katedra Transportu i Handlu Morskiego -> Zaktad Gospodarki

Elektronicznej

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcdw)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr Anna Sliwa

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |0.0 15.0 0.0 0.0 0.0 15
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |15 5.0 55.0 75
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow (z perspektywy praktycznej) z mozliwosciami wspoétczesnych
narzedzi informatycznych wykorzystywanych w gospodarce, zwigzanych przede wszystkim z
projektowaniem interaktywnych interfejsow sklepéw internetowych w programie AXURE oraz badaniem
uzytecznosci witryn internetowych zgodnie z potrzebami i zachowaniami ich uzytkownikéw.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[EKONL3_KO05] prawidtowo
identyfikuje, diagnozuje i
rozstrzyga dylematy oraz rézne
warianty rozwigzan, zwigzane z
wykonywaniem zawodu

Student identyfikuje, analizuje i
interpretuje potrzeby oraz
oczekiwania uzytkownikow w
kontekscie réznorodnych
produktow i ustug w celu
podejmowania uzasadnionych
decyzji projektowych.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONL3_KO04] jest gotow mysleé
i dziata¢ w sposob
przedsigbiorczy; dostosowuije sie
do nowych sytuacji i warunkéw,
podejmuje wyzwania kreatywnego
myslenia, jest odporny na porazki,
umie identyfikowaé zagrozenia
oraz oceni¢ ryzyko ich wystgpienia

Student potrafi mysle¢ i dziata¢
przedsigbiorczo podczas
tworzenia innowacyjnych
rozwigzan UX. Potrafi szybko
dostosowac sig¢ do zmieniajacych
sie warunkéw i wymagan
projektowych. Podejmuje
wyzwania kreatywnego myslenia
w celu opracowania oryginalnych i
efektywnych interfejsow
uzytkownika. Wykazuje odpornosé
na porazki, a takze umie
identyfikowa¢ zagrozenia i
ocenia¢ ryzyko ich wystapienia w
procesie projektowym.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONL3_U15] potrafi
samodzielnie uzupetniac i
doskonali¢ nabytg wiedze i
umiejetnosci ekonomiczne, jest
otwarty na nowe pomysty i
techniki, ma sktonnos¢ do nauki
kazdg metodg oraz sktonnos¢ do
interakcji z innymi uczestnikami
procesu

uczenia sie

Student potrafi samodzielnie
rozwija¢ i doskonali¢ swojg wiedze
oraz umiejetnosci z zakresu UX.
Jest otwarty na nowe pomysty i
techniki projektowe. Doskonali
wiedze z zakresu technologii i
narzedzi wspierajgcych proces
projektowania (technologie
webowe, aplikacje mobilne,
sztuczna inteligencja czy internet
rzeczy (loT)). Przejawia sktonno$¢
do $ledzenia i rozumienia
najnowszych trendéw oraz
najlepszych praktyk w dziedzinie
UX w celu adaptacji ich do
wiasnych projektéw. Chetnie uczy
sie réznymi metodami i aktywnie
wspotpracuje z innymi
uczestnikami procesu uczenia sig.

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONL3_U13] potrafi
wspotdziata¢ i pracowaé w grupie
(w tym w

Srodowisku miedzynarodowym),
przyjmujac w niej rézne role

Student potrafi wspotpracowaé w
zespole, w tym w
miedzynarodowym $rodowisku,
petniac rézne role, przyczyniajac
sie do wspdlnego osiggania celéw
projektowych.

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONL3_W11] zna ogdlne
zasady tworzenia i rozwoju form
indywidualnej

przedsiebiorczosci, wykorzystujac
wiedze z zakresu ekonomii,
finansow i nauk o zarzadzaniu

Student rozumie ogodlne zasady
tworzenia i rozwijania form
indywidualnej przedsiebiorczosci
oraz potrafi zastosowac je w
kontekscie projektowania UX.
Potrafi wykorzysta¢ wiedze z
zakresu ekonomii i finanséw, aby
tworzy¢ efektywne ekonomicznie
rozwigzania IT.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONL3_KO03] uczestniczy w
przygotowaniu projektow
ekonomiczno-spotecznych,
potrafigc godzi¢ wymagania
prawne,

ekonomiczne, ekologiczne,
polityczne i spoteczne

Student uczestniczy w
przygotowaniu projektow IT w
zakresie projektowania interfejséw
uzytkownika oraz doswiadczen
uzytkownikow, uwzgledniajac przy
tym wymagania prawne,
ekonomiczne, ekologiczne,
polityczne i spoteczne.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONL3_U12] potrafi
samodzielnie planowac i
realizowa¢ witasne uczenie sie
przez cate zycie

Student potrafi samodzielnie
przyswoi¢ wiedze z
wykorzystaniem

programéw komputerowych.

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport
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Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposob weryfikacji i oceny efektu

[EKONL3_WO05] ma
zaawansowang wiedze o
cztowieku jako podmiocie
tworzacym

struktury spoteczne i zasady ich
funkcjonowania oraz o jego
dziataniu w tych strukturach, zna
dobrze motywy podejmowania
decyzji gospodarczych przez
cztowieka

Student posiada wiedze na temat
uzytkownika jako uczestnika
struktur spotecznych oraz zasad
ich funkcjonowania. Potrafi
identyfikowaé¢, analizowac i
interpretowac potrzeby oraz
oczekiwania uzytkownikow w
odniesieniu do produktéw i ustug
projektowych. Rozumie motywy
podejmowania decyzji przez
uzytkownikéw w kontekscie
interakcji z produktami cyfrowymi,
co umozliwia projektowanie
intuicyjnych i efektywnych
interfejsow uzytkownika.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

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

Student zna podstawowe zasady
projektowania doswiadczen
uzytkownika (UX) oraz potrafi
zastosowac je w praktyce, aby
tworzy¢ intuicyjne i efektywne
interfejsy uzytkownika, ktére
odpowiadajg na potrzeby i
oczekiwania uzytkownikow.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

Tresci przedmiotu

AXURE - szkolenie z programu:

4. Cwiczenia praktyczne.

1. Wprowadzenie do projektowania.

2. Przeglad dostepnych narzedzi projektowych.
3. Omowienie podstawowych i zaawansowanych funkcjonalnosci w programie AXURE (m.in. elementy
ekranu gtownego, widgety, mastery, panele dynamiczne, repeatery).

5. Konsultacje prowadzone w trakcie semestru umozliwiajg studentom omawianie zatozen projektowych,
weryfikacje kierunku prac, rozwigzywanie pojawiajacych sie probleméw projektowych oraz doskonalenie
koncepcji UX w dialogu z prowadzgcym zajecia.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Znajomos¢ podstaw biznesu elektronicznego i projektowania witryn internetowych.

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Projekt w programie AXURE

51.0%

100.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

1. Moscikowska I., Rogos-Turek B., Badania User Experience jako
podstawa projektowania, Wydawnictwo Naukowe PWN,

2015.

2. Krug S., Nie kaz mi myslec¢! O zyciowym podejsciu do
funkcjonalnosci stron internetowych. Wydanie Ill, Helion, 2014.
3. Weinschenk S., 100 rzeczy, ktére kazdy projektant powinien
wiedzie¢ o potencjalnych klientach, Helion, 2013

Uzupetniajaca lista lektur

1. Norman D., The Design of Everyday Things, Hachette Book Group

Usa, Hachette Book Group USA.

2. Allen J., Chudley J., Projektowanie witryn internetowych User
eXperience. Smashing Magazine, Helion 2013.
3. Kargdl K., UX - Jak projektowa¢ dla uzuzytkownikéw, Wydawnictwo

Strefa Kurséw, 2015.

4. Wach D., Januszewicz A., Digital skills in business activity: usage
areas, Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Gdanskiego. Studia i Materiaty
Instytutu Transportu i Handlu Morskiego 2013, nr 10.

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Metody badan w UX
Architektura informac;ji
Projektowanie funkcjonalne

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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