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Punktacja ECTS* 3

Opis kursu (cele ksztatcenia)

Celem kursu jest zapoznanie studentéw z mozliwosciami i wyzwaniami jakie wigza si¢ z pracg
badacza uczestniczacego w zespole projektujgcym nowe rozwigzania (ustugi) i1 produkty
zorientowane na uzytkownika (User-centered design). W ramach kursu studenci zapoznaja si¢ z
procesem projektowym oraz rolg jaka w tym procesie odgrywa badacz (UX Reseracher).
Stuchacze poznajg rozne metody, techniki i narzedzia badawcze wykorzystywane na réznych
etapach procesu projektowania. Ostatnia cz¢$¢ kursu poswiecona jest metodzie Sprint Design w
oparciu o studia przypadku projektéw aplikacji 1 rozwigzan mobilnych.

Warunki wstepne

Wiedza Wiedza z zakresu interakcji cztowiek-komputer

Umiejetnosei Umiejetnos¢ analizy zjawisk spotecznych

Interakcja cztowiek-komputer

Warsztat pracy Naukowej
Kursy Statystyka opisowa

Metodologia Nauk

Efekty ksztatcenia



Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje
spoteczne

Efekt ksztatcenia dla kursu

W01 Student posiada wiedze z zakresu procesu
projektowania produktow interaktywnych z
uwzglednieniem potrzeb uzytkownikow

W02 Student zna podstawowe modele logiczne procesu
projektowania zgodne z metodykg UX Design

W03 Student posiada wiedze z zakresu metod i technik
badawczych w procesie projektowania zgodnie z
metodykg UX Design

W04 Student posiada wiedze o mozliwosciach
wykorzystania modeli procesu UX Design dla
projektowania ustug i produktow

Efekt ksztatcenia dla kursu

UO01 Student potrafi zaplanowa¢ i koordynowa¢ proces
projektowanie opertego na metodyce UX Design

U02 Student posiada umiejetnosé¢ wykorzystania
podstawowych technik badawczych na etapie
konceptualizacji i testowania produktéw w metodyce UX
Design

UO3 Student posiada umiejetnosé¢ analizy i interpretacji

danych pozyskanych w ramach badan zgodnych z
metodykg UX Design

Efekt ksztatcenia dla kursu

K01 Student potrafi jasno komunikowa¢ wyniki badan i
whnioski z nich wynikajgce na forum zespotu

K02 Student zdobywa swiadomos¢ w zakresie regut
pracy w zespole interdyscyplinarnym

K03 Student zdobywa swiadomos¢ w zakresie wptywu
metodyki UX Design w obszarze innowacji spotecznych

Odniesienie do efektéw
kierunkowych

P6S_WG
P6S_WG
P6S_WG
P6S_WG

P6S_ WK
P6S_WG/K

Odniesienie do efektéw
kierunkowych

P6S_UO

P6S_UW, P6S_UK
P6S_UW

P6S_UW, P6S_UU

Odniesienie do efektow
kierunkowych

P6S_KK

P6S_KR

P6S_KO, P6S_KR



Organizacja
Wyklad Cwiczenia w grupach

Forma zaje¢
(W)

A K L S P E

Liczba godzin 30

Opis metod prowadzenia zajeé

Glownymi metodami pracy sa: metoda podawcza z wykorzystaniem materiatow audiowizualnych,
analiza studiow przypadku dotyczacych konkretnych zagadnien uwzglednionych w tresci kursu.

Formy sprawdzania efektow ksztatcenia (studia stacjonarne i niestacjonarne)
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Studia stacjonarne i niestacjonarne:

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest obecnosc¢ na zajeciach
(1 nieobecnos¢ usprawiedliwiona).

Kryteria oceny Studenci otrzymujg zaliczenie na podstawie wynikow z testow znajdujgcych
sie na platformie e-learningowej UP (kurs: Badacz w procesie UX design) przy

tematach od 7 do 15. Minimalny wynik z testéw to 60%.



Uwagi

Tresci merytoryczne (wykaz tematow)

. Badania w procesie projektowania UX

. Heurystyki w pracy projektanta i badacza

. Podejscia projektowe w ramach User-Centered Design
. Modelowanie projektu rozwigzania

. Modelowanie funkcjonalnosci rozwigzania

. Projektowanie architektury informaciji (Al) i user flow
. Ewaluacja UX: testy i badania

. Typy badan i dobér metody

. Plan i realizacja badan

10. Badania eksploracyjne

11. Badania weryfikacyjne

12. Definiowanie Problemu

13. Szkic rozwigzania problemu i scenorys prototypu
14. Plan badan UX

15. Prototyp i jego testowanie

OCoO~NOOTA,WNPE

Wykaz literatury podstawowej
1. Moscichowska 1., Rogos-Turek B. (2015) Badania jako podstawa projektowania User
Experience, Warszawa: Wydawnictwo PWNKnapp J., Zeratsky J., Kowitz B. (2017)
Pieciodniowy sprint. Rozwigzywanie trudnych problemow i testowanie pomystow,
Warszawa: Wydawnictwo Helion
2. Weinschenk S. (2013) 100 rzeczy, ktore kazdy projektant powinien wiedzie¢ o
potencjalnych klientach, Warszawa: Wydawnictwo Helion

Wykaz literatury uzupeniajgce;j

Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Catkowity Naktad Pracy Studenta) Studia stacjonarne i
niestacjonarne

Wyktad

llo$¢ godzin w kontakcie z Konwersatorium (¢wiczenia, laboratorium itd.) 30

prowadzacymi
Pozostate godziny kontaktu studenta z prowadzgcym 10



Lektura w ramach przygotowania do zajeé

Przygotowanie krotkiej pracy pisemnej lub referatu po

llo$¢ godzin pracy studenta zapoznaniu sie z niezbedng literaturg przedmiotu
bez kontaktu z
prowadzacymi Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat

(praca w grupie)
Przygotowanie do testu
Ogétem bilans czasu pracy

llos¢ punktéw ECTS w zalezno$ci od przyjetego przelicznika

30

20
90
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