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Opis kursu (cele kształcenia)

	Celem kursu jest zapoznanie studentów z możliwościami i wyzwaniami jakie wiążą się z pracą badacza uczestniczącego w zespole projektującym nowe rozwiązania (usługi) i produkty zorientowane na użytkownika (User-centered design). W ramach kursu studenci zapoznają się z procesem projektowym oraz rolą jaką w tym procesie odgrywa badacz (UX Reseracher). Słuchacze poznają różne metody, techniki i narzędzia badawcze wykorzystywane na różnych etapach procesu projektowania. Ostatnia część kursu poświęcona jest metodzie Sprint Design w oparciu o studia przypadku projektów aplikacji i rozwiązań mobilnych.





Warunki wstępne

	Wiedza
	Podstawowa wiedza z zakresu UX z uwzględnieniem metodologii badawczych

	Umiejętności
	Umiejętność pracy w zespole

	Kursy
	----









Efekty uczenia się

	Wiedza
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów dla specjalności
(określonych w karcie programu studiów dla specjalności)

	
	Posiada podstawową wiedzę na temat pojęć, modeli i procesów związanych z projektowaniem doświadczeń użytkownika (UX).

Zna podstawowe metody badań UX. 

Rozumie znaczenie użytkownika w procesie projektowym oraz zna narzędzia takie jak persona, Customer Journey Mapping i podstawy architektury informacji.

	W01, W02, W03




	Umiejętności
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów dla specjalności
(określonych w karcie programu studiów dlaspecjalności)

	
	Potrafi zidentyfikować podstawowe problemy użyteczności w interfejsach cyfrowych oraz opisać ich wpływ na doświadczenie użytkownika.

Umie zaproponować uproszczone rozwiązania projektowe, uwzględniające potrzeby użytkownika oraz zasady projektowania UX.

Umie przygotować podstawowy projekt UX obejmujący analizę problemu, personę, propozycję rozwiązania, makietę oraz uproszczony plan walidacji.
	U01, U02, U03




	Kompetencje społeczne
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów dla specjalności
(określonych w karcie programu studiów dla specjalności)

	
	Rozumie znaczenie pracy zespołowej w procesie projektowania produktów cyfrowych oraz rolę różnych specjalizacji w UX.

Potrafi komunikować i uzasadniać swoje decyzje projektowe w sposób zrozumiały i uporządkowany.

Jest gotów do uwzględniania podstawowych zasad projektowania zorientowanego na użytkownika w rozwiązywaniu problemów projektowych.
	K01, K02, K03



	Organizacja – studia stacjonarne

	Forma zajęć
	Wykład
(W)
	Ćwiczenia w grupach

	
	
	A
	
	K
	
	L
	
	S
	
	P
	
	E
	

	Liczba godzin
	
	
	15
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


Opis metod prowadzenia zajęć

	Kurs realizowany jest w formie zajęć o charakterze wprowadzającym, łączących elementy wykładu oraz pracy warsztatowej. Głównym celem jest zapoznanie studentów z podstawami projektowania doświadczeń użytkownika oraz wprowadzenie do badań UX w ujęciu praktycznym.



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

	W01
	
	
	
	
	
	
	x
	x
	
	
	
	
	

	W02
	
	
	
	
	
	
	x
	x
	
	
	
	
	

	W03
	
	
	
	
	
	
	x
	x
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	X
	
	
	
	
	

	U02
	
	
	
	
	
	
	X
	X
	
	
	
	
	

	U03
	
	
	
	
	
	
	X
	X
	
	
	
	
	

	U04
	
	
	
	
	
	
	X
	X
	
	
	
	
	

	K01
	
	
	
	
	
	
	X
	X
	
	
	
	
	

	K02
	
	
	
	
	
	
	X
	X
	
	
	
	
	

	K03
	
	
	
	
	
	
	X
	x
	
	
	
	
	




	Kryteria oceny
	Studenci otrzymują zaliczenie i ocenę za zrealizowany projekt zespołowy. Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest obecność na zajęciach.




	Uwagi
	
-




Treści merytoryczne (wykaz tematów)

	1. Wprowadzenie: definicja, role, przykłady, ścieżki kariery.
2. Wprowadzenie do badań UX: od eksploracji do oceny.
3. Zespół projektowy, persona i Customer Journey Mapping.
4. Design Thinking, User Centered Design, Architektura Informacji i UX Writing.
5. Prototypowanie Lo-Fi.
6. Ewaluacja i walidacja.




Wykaz literatury podstawowej

	1.  Krug, S. (2025). Nie każ mi myśleć! O życiowym podejściu do funkcjonalności stron internetowych 
(wyd. 3). Helion.
2. Levy, J. (2021). Strategia UX. Techniki projektowania innowacyjnych rozwiązań cyfrowych 
(wyd. 2). Helion.
4. Marsh, J. (2021). UX dla początkujących. 100 krótkich lekcji. Helion.
5. Nunnally, B., & Farkas, D. (2018). Badanie UX. Praktyczny przewodnik. Helion



Wykaz literatury uzupełniającej

	1. Badura, C. (2019). UXUI. Design zoptymalizowany. Manual book. Helion.
2. Yablonski, J. (2024). Prawa UX. Jak psychologia pomaga w projektowaniu lepszych produktów i usług (wyd. 2). Helion.




Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta) – studia stacjonarne 

	Ilość godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	15

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	

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

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

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	10

	
	Przygotowanie do egzaminu
	

	Ogółem bilans czasu pracy
	1

	Ilość punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	25





2

