Kierunek: Zarządzanie informacją i publikacje cyfrowe
Studia stacjonarne I stopnia, semestr 6 (kurs obligatoryjny)
Karta kursu zgodna z programem i planem dla roku akademickiego 2025/2026
Załącznik nr 4 do Zarządzenia Nr RD/Z.0201-……..…………..
KARTA KURSU

	Nazwa
	Narzędzia UI 

	Nazwa w j. ang.
	UI Tools 



	Koordynator
	mgr Weronika Gorajczyk
	Zespół dydaktyczny

	
	
	dr Magdalena Koziak-Podsiadło
dr Lidia Krawczyk
dr Tomasz Sadowski

	Punktacja ECTS*
	1
	


Opis kursu (cele kształcenia)
	Przedmiot Narzędzia UI wprowadza studentów w zagadnienia projektowania interfejsów użytkownika (User Interface) . Kurs ma charakter praktyczno-teoretyczny i koncentruje się na opanowaniu podstawowych narzędzi do tworzenia makiet, prototypów oraz wizualnych interfejsów aplikacji i serwisów informacyjnych. Zajęcia realizowane są z wykorzystaniem środowiska projektowego Figma.
Studenci zdobywają umiejętności projektowania prostych interfejsów użytkownika zgodnie z zasadami użyteczności, dostępności i czytelności informacji.
 


Warunki wstępne
	Wiedza
	Podstawowa wiedza na temat projektowania graficznego.

	Umiejętności
	Umiejętność samodzielnej pracy z komputerem oraz wykonywania projektów graficznych na poziomie podstawowym.


	Kursy
	-


Efekty uczenia się
	Wiedza
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	W01. 
Student zna i rozumie zasady projektowania graficznych interfejsów użytkownika (UI) w środowisku cyfrowym, w szczególności zasady hierarchii wizualnej, kompozycji, typografii, kolorystyki oraz budowy komponentów interfejsów. Zna zasady organizacji i wizualnej prezentacji informacji w systemach informacyjnych i publikacjach cyfrowych. 

	K1_W04  

	
	W02. 
Student zna metody wizualnej organizacji i prezentacji treści w przestrzeni cyfrowej oraz zasady projektowania interfejsów zgodnych ze standardami dostępności i użyteczności systemów informacji.

	

K1_W02 


	
	W03.  
Student zna narzędzia i technologie wykorzystywane w projektowaniu interfejsów użytkownika oraz rozumie zasady standaryzacji i spójności wizualnej w publikacjach cyfrowych i systemach informacyjnych.
	K1_W03



	Umiejętności
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01. 
Student potrafi projektować graficzne interfejsy użytkownika z wykorzystaniem profesjonalnych narzędzi (Figma), tworząc layouty, komponenty oraz interaktywne prototypy publikacji cyfrowych.
	K1_U02

	
	U02. 
Student potrafi organizować i wizualizować informacje w strukturze interfejsu cyfrowego w sposób czytelny, funkcjonalny i zgodny z charakterem działalności informacyjnej.
	K1_U01

	
	U03. 
Student potrafi planować i realizować projekt interfejsu jako element produktu informacyjnego oraz prezentować i uzasadniać przyjęte rozwiązania projektowe z użyciem właściwej terminologii.
	K1_U05



	Kompetencje społeczne
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01. 
Student ma świadomość znaczenia odpowiedzialnego projektowania interfejsów w kontekście dostępności informacji, jakości komunikacji wizualnej oraz potrzeb różnych grup odbiorców.
	K1_K01

	
	K02. 
Student wykazuje gotowość do rozwijania kompetencji w zakresie narzędzi projektowania interfejsów oraz śledzenia zmian technologicznych w obszarze publikowania cyfrowego.
	K1_K02

	
	K03. 
Student potrafi działać w sposób twórczy i elastyczny w procesie projektowania wizualnych rozwiązań cyfrowych, dostosowując je do zmieniających się uwarunkowań technologicznych i komunikacyjnych.
	K1_K03



	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład
(W)
	Ćwiczenia w grupach

	
	
	A
	K
	L
	S
	P
	E

	Liczba godzin
	0
	
	
	20
	
	
	



Opis metod prowadzenia zajęć
	1. Prezentacje z komentarzem;
2. Dokładne omówienie zadań wraz z pokazem przykładów;
3. Konsultacje projektowe.
4. Analiza przebiegu i rezultatów realizacji podjętych zadań.


Formy sprawdzania efektów uczenia się
	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w szkole
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne
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	Kryteria oceny
	– obecność i aktywny udział w zajęciach
– terminowe oddanie zadań
– praktyczne wykorzystanie poznanych funkcji
– realizacja wszystkich etapów zadań, zgodnych z procesem projektowym
– jakość estetyczna i funkcjonalna powstałych projektów

	Sposób zaliczenia
	Zaliczenie



Treści merytoryczne (wykaz tematów)
	TEMATYKA ĆWICZEŃ (20h)
1. Wprowadzenie do środowiska Figma – interfejs, struktura pliku, warstwy, siatki, zasady organizacji pracy projektowej.
2. Artboardy (Frame), siatki i layouty – projektowanie przestrzeni roboczej dla interfejsów mobilnych i webowych, zasady kompozycji i hierarchii wizualnej.
3. Komponenty i system projektowy (Design System) – tworzenie komponentów, wariantów, symboli, zarządzanie biblioteką elementów. Zachowanie spójności wizualnej - kolor, typografia, kontrast i czytelność.
4. Projektowanie ekranów i nawigacji – budowa kolejnych widoków, powtarzalność struktur informacyjnych, tworzenie prostych prototypów interaktywnych.
5. Współpraca zespołowa w Figmie – współdzielenie plików, komentarze, wersjonowanie, organizacja pracy projektowej.

WYKAZ ZADAŃ
Ćwiczenia wstępne (2h): 
1. organizacja przestrzeni roboczej (canvas, frame),
2. praca z tekstem i typografią (instalacja fontów, formatowanie, hierarchia),
3. wykorzystanie narzędzi wektorowych (Pen Tool, edycja krzywych),
4. zastosowanie maski oraz operacji Boolean na kształtach,
5. kopiowanie właściwości obiektów (Copy Properties),
6. praca z obrysem, linią przerywaną oraz efektami (Drop Shadow o zadanych parametrach).

Zadanie 1 – Projekt wizytówki cyfrowej – wprowadzenie do Figmy. (4h)
Zadanie 2 – projekt kluczowych ekranów wybranej aplikacji mobilnej na podstawie opracowanego systemu projektowego (m.in. kolorystyka, ikony, przyciski). (7h)
Zadanie 3 – praca zespołowa, projekt interfejsu jednej z zaproponowanych stron internetowych. (7h)



Wykaz literatury 
	
Kalbach James, Projektowanie nawigacji strony WWW: optymalizacja funkcjonalności witryny
Malina Witold, Szwoch Mariusz, Podstawy projektowania interfejsów użytkownika  
Nielsen Jakob, Budiu Raluca, Funkcjonalność aplikacji mobilnych: nowoczesne standardy UX i UI
Nielsen Jakob, Tahir Marie, Funkcjonalność stron WWW: 50 witryn bez sekretów
Norman Don, Dizajn na co dzień
Tidwell Jenifer, Projektowanie interfejsów. Sprawdzone wzorce projektowe 



Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)
	Liczba godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	20

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	0

	Liczba godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	3

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	0

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	5

	
	Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	2

	Ogółem bilans czasu pracy
	30

	Liczba punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	1



1
