WSTI w Katowicach, kierunek Informatyka, stopien I
opis modulu: Grafika komputerowa i graficzny interfejs uZytkownika

GRAFIKA KOMPUTEROWA | GRAFICZNY INTERFEJS UZYTKOWNIKA

Kod przedmiotu: GIU
Rodzaj przedmiotu: Kierunkowy; obowiazkowy
Wydzial: Informatyki
Kierunek: Informatyka
Poziom studiow: pierwszego stopnia — VI poziom PRK
Profil studiow: praktyczny
Forma studiéw: stacjonarna/niestacjonarna
Rok: 2
Semestr: 3
Formy zaje¢ i liczba godzin:
Forma stacjonarna
wyklady — 15
laboratorium — 15
Forma niestacjonarna
wyklady — 10
laboratorium — 10
Zajecia prowadzone sa w jezyku polskim.
Liczba punktow ECTS: 4
Osoby prowadzace:

wyklad:
laboratorium:

1. Zalozenia i cele przedmiotu:
Celem przedmiotu jest przekazanie studentom wiedzy na temat projektowania graficznych interfejséw
uzytkownika z uwagi na ich funkcjonalno$¢ oraz kwestie ergonomiczne i estetyczne.

2. OKkreslenie przedmiotow wprowadzajacych wraz z wymaganiami wstepnymi:

“Grafika komputerowa i graficzny interfejs uzytkownika” to przedmiot wprowadzajacy studenta w
swiat grafiki komputerowej i projektowania interfejsow. Wymagana jest podstawowa wiedza z
zakresu obstugi komputera oraz grafiki komputerowe;.

3. Opis form zajeé
a) Wyktady
e Tresci programowe (tematyka zajec):

* Historia i typologia interfejsow. Rozwigzania tekstowe, graficzne i sprzgtowe. Interfejs
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aplikacji, systemu, urzadzenia — réznice i podobienstwa.

* Narzedzia do projektowania graficznego — komercyjne i wolne oprogramowanie. Przeglad
mozliwosci zastosowania do budowy interfejsow graficznych.

+ Podstawowa wiedza antropologiczno-kognitywna zwigzana z interakcjg cztowieka z
komputerem (Human Computer Interaction — HCI). Rola tzw. metafor w projektowaniu
interfejsow. Sposoby prototypowania interfejsu. Przyktad budowy interfejsu serwisu
internetowego.

* Ergonomia i funkcjonalnos$¢ interfejsu wobec typow interakcji. Przeglad zagadnien i naukowe
metody badania uzytecznosci interfejsow. Projektowanie z perspektywy uzytkownika.

*  Przeglad funkcjonalnosci interfejsow srodowisk operacyjnych Windows, UNIX/Linux,
MacOS. Rola intuicyjnosci interfejsu graficznego.

» Zaawansowane zagadnienia architektury interfejsow — tzw. widzety, biblioteki GUI,
interfejsy programowania aplikacji (API), srodowisko Java.

*  Przeglad interfejsow multimedialnych — od DVD do plyty interaktywnej i gry komputerowe;.

* Aplikacje i technologie projektowania interfejsow multimedialnych: Adobe Flash, Apple
QuickTime, Adobe Director, Multimedia Builder, programy do authoringu DVD,
interaktywne PDF.

* Nowe koncepcje architektury informacji — naktadki poszerzajace mozliwosci korzystania z
systemow operacyjnych; interfejsy o zwigkszonej funkcjonalno$ci (rozwigzania 3D, nowe
typy pulpitow systemowych etc.).

* Sposoby zastepowania elementdéw graficznych rozwigzaniami dostepnymi dla osob
niewidomych i niedowidzacych (synteza glosu, sprz¢towe interfejsy graficzno-taktylne).

» Interfejsy graficzne a problem tzw. rzeczywisto$ci wirtualnej — interfejsy Virtual Reality,
Augmented Reality. Symulacje i wizualizacje rzeczywistosci.

*  QuickTime Virtual Reality — zasady generowania wizualizacji przestrzeni i tworzenia
graficznego interfejsu aplikacji multimedialnej z wykorzystaniem LifeStage dla komputeréw
Apple.

* Podsumowanie zagadnien zwigzanych z funkcjonalnoscia interfejséw graficznych w
perspektywie badan relacji cztowiek-komputer (HCI).

*  Przyblizenie problematyki internetowych wrazen i do§wiadczenia uzytkownika czyli User
Experience (UX) wraz z przykladami.

e Metody dydaktyczne:

Wyktad prowadzony jest w formie prezentacji multimedialnej, uzupetnionej przyktadami
rozwigzywanymi w trakcie wyktadu na tablicy oraz na rzutniku multimedialnym.

e Forma i warunki zaliczenia:

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest aktywne uczestnictwo studenta w laboratoriach, realizowanie
projektow w trakcie zaje¢ wptywajace na oceny czastkowe oraz koncowe sprawdzenie kontrolne,
gdzie weryfikowana jest wiedza z catosci przedmiotu wlacznie z wyktadami. Wskazany jest udziat
studenta w wyktadach. Tresci wykladow sa uzupelieniem wiedzy zdobywanej na zajeciach
laboratoryjnych i przekazuja podstawowa wiedzg o technologiach powigzanych i alternatywnych.
Oceng z zaliczenia student uzyskuje w skali wskazanej w regulaminie studiow.

o \Wykaz literatury podstawowej:
1. Tidwell J.: Projektowanie interfejséw. Sprawdzone wzorce projektowe. Helion, Gliwice 2012.

2. Pieta S., Scibisz M., Wisniewski M.: Podstawy tworzenia interfejsu graficznego aplikacji
desktopowych w jezyku Java. Warszawa: Oficyna Wydawnicza Politechniki Warszawskiej, 2018.

3. Allen J., Chudley J.: Projektowanie witryn internetowych User eXperience. Smashing Magazine,
Wydawnictwo Helion, Gliwice 2013.

4. Nunnally B.: Badanie UX. Praktyczne techniki projektowania bezkonkurencyjnych produktow.
Gliwice: HELION, cop. 2018
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e Wykaz literatury uzupelniajacej:

1.

2.
3.
4,

© x©

Perea P., Giner P.: UX Design. Projektowanie aplikacji dla urzadzen mobilnych. Gliwice:
HELION, cop. 2019

Winterbottom C.: UX w projektowaniu witryn internetowych. Gliwice: HELION, cop. 2018
Nielsen J., Tahir M.: Sztuka pisania oprogramowania. Wydawnictwo Helion, Gliwice 2006.
Maeda J.: Prawa prostoty. We wzornictwie, w technice, w przedsigbiorczosci, w zyciu,
Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007.

Krug S.: Nie kaz mi mysle¢! O zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron internetowych.
Helion, Gliwice, 2006.

Krug S.: Przetestuj ja sam! O funkcjonalno$ci serwisow internetowych. Helion, Gliwice,
2010.

Hoekman R., jr: Magia interfejsu. Praktyczne metody projektowania aplikacji internetowych. ,
Gliwice, 2010.

Adobe Creative Team: Adobe Photoshop CS5/CS5 PL. Oficjalny podrgcznik

.Rosenfeld L., Morville P.: Architektura informacji w serwisach internetowych. Helion,
Gliwice 2003

b) ¢wiczenia laboratoryjne:
e TreSci programowe (tematyka zajec):

Narzgdzia graficzne pakietu Adobe CS2 w procesie projektowania interfejsu.

Uktad i elementy sktadowe interfejsow. Omowienie na przyktadzie systeméw operacyjnych,
urzadzen, aplikacji multimedialnych i gier, serwisow WWW oraz ptyt DVD.

Graficzna makieta interfejsu przy zmiennych zastosowaniach i uzytecznosci
(funkcjonalnosci). Ograniczanie elementéw redundantnych w projektach

Laczenie umiejetnosci tworzenia interfejsu z mysleniem o architekturze informacji. Dyskusja
na temat projektoéw poprzedzona badaniami uzytecznos$ci z podziatem na grupy.

Aplikacje Flash — reguty konstruowania interfejsu graficznego. Wykorzystanie innych
programéw firmy Adobe.

Rozwiazania Flash, Flex i Ajax do konstruowania interfejsow.

Aplikacje Java Z reguty konstruowania interfejsu graficznego.

Interfejs do CMS serwisu internetowego — reguty konstruowania i wymiany szablonow.
Rola mashupow jako elementow sktadowych interfejsow graficznych.

Préba zmiany wygladu interfejsu GNOME lub KDE. Tworzenie ikon oraz pdl edycyjnych
jako integralna cze$¢ procesu projektowego.

Authoring ptyt DVD z legalnie pozyskanym materialem — budowa interfejsu graficznego.
Wybrane problemy relacji cztowiek-komputer na przyktadzie do§wiadczen studentow —
dyskusja.

Wykonanie projektu wlasnego w zakresie budowy interfejsu aplikacji multimedialne;.
Referowanie i omowienie prac. Konsultacje grupowe.

Uruchomienie i przetestowanie projektow w grupie ¢wiczeniowe;.

e Metody dydaktyczne:

W trakcie laboratorium prowadzacy omawia zagadnienia zwigzane z realizacja poszczegdlnych
¢wiczen, a nastepnie studenci samodzielnie realizujg zadania okre$lone przez prowadzacego.

e Forma i warunki zaliczenia:

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest aktywne uczestnictwo studenta w laboratoriach, realizowanie
projektoéw w trakcie zaje¢ wplywajace na oceny czastkowe oraz koncowe sprawdzenie kontrolne,
gdzie weryfikowana jest wiedza z calo$ci przedmiotu wiacznie z wyktadami.

e Wykaz literatury podstawowej:

1.

Tidwell J.: Projektowanie interfejséw. Sprawdzone wzorce projektowe. Helion, Gliwice 2012.
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2. Pieta S., Scibisz M., Wisniewski M.: Podstawy tworzenia interfejsu graficznego aplikacji
desktopowych w jezyku Java. Warszawa: Oficyna Wydawnicza Politechniki Warszawskiej,
2018.

3. Allen J., Chudley J.: Projektowanie witryn internetowych User eXperience. Smashing
Magazine, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2013.

4. Nunnally B.: Badanie UX. Praktyczne techniki projektowania bezkonkurencyjnych

produktow. Gliwice: HELION, cop. 2018

e Wykaz literatury uzupelniajacej:

1. Perea P., Giner P.: UX Design. Projektowanie aplikacji dla urzadzen mobilnych. Gliwice:
HELION, cop. 2019

2. Winterbottom C.: UX w projektowaniu witryn internetowych. Gliwice: HELION, cop. 2018

3. Nielsen J., Tahir M.: Sztuka pisania oprogramowania. Wydawnictwo Helion, Gliwice 2006.

4. Maeda J.: Prawa prostoty. We wzornictwie, w technice, w przedsiebiorczosci, w zyciu,
Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007.

5. Krug S.: Nie kaz mi mysle¢! O zyciowym podej$ciu do funkcjonalnosci stron internetowych.
Helion, Gliwice, 2006.

6. Krug S.: Przetestuj ja sam! O funkcjonalnosci serwiséw internetowych. Helion, Gliwice,
2010.

7. Hoekman R., jr: Magia interfejsu. Praktyczne metody projektowania aplikacji internetowych. ,
Gliwice, 2010.

8. Adobe Creative Team: Adobe Photoshop CS5/CS5 PL. Oficjalny podrgcznik

9. .Rosenfeld L., Morville P.: Architektura informacji w serwisach internetowych. Helion,

Gliwice 2003

4. Opis sposobu wyznaczania punktéw ECTS

a. forma stacjonarna

Forma zajec¢ Formy aktywnosci studenta Srednia ilo$é
godzin na
zrealizowanie
aktywnosci
kontakt z nauczycielem (w tym konsultacje: 5) 15
Wyktad czytanie wskazanej literatury S
kontakt z nauczycielem 5
czytanie wskazanej literatury 15
przygotowanie do laboratorium 15
Laboratorium  wykonanie wskazanych ¢wiczen laboratoryjnych 20
sporzadzenie sprawozdan z wykonanych ¢wiczen 15
kontakt z nauczycielem (w tym konsultacje: 5) 10
Calkowita ilo$¢ godzin aktywno$ci studenta 100
Liczba punktow ECTS dla modutu 4

b. forma niestacjonarna

Forma zajec¢

Formy aktywnosci studenta Srednia ilo$¢

godzin na
zrealizowanie
aktywnosci
kontakt z nauczycielem (w tym konsultacje: 5) 10
Wyktad ) o
czytanie wskazanej literatury 10
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kontakt z nauczycielem 5
czytanie wskazanej literatury 10
przygotowanie do laboratorium 20
Laboratorium  wykonanie wskazanych ¢wiczen laboratoryjnych 20
sporzadzenie sprawozdan z wykonanych ¢wiczen 15
kontakt z nauczycielem (w tym konsultacje: 5) 10
Calkowita ilo$¢ godzin aktywno$ci studenta 100
Liczba punktow ECTS dla modutu 4

5. Wskazniki sumaryczne

a. forma stacjonarna
a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich
e Liczba godzin kontaktowych — 30
e Liczba punktow ECTS — 1,2
b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajgciach o charakterze praktycznym.
e Liczba godzin kontaktowych — 15
e Liczba punktow ECTS — 3,0
b. forma niestacjonarna
a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich
e Liczba godzin kontaktowych — 20
e Liczba punktéw ECTS - 0,8
b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach o charakterze praktycznym.
e Liczba godzin kontaktowych — 10
e Liczba punktéw ECTS — 3,0

6. Zakladane efekty uczenia si¢

Efekt Odniesienie do
rzedmio . . . kierunkowych
. iowyl Efekty uczenia sie dla przedmiotu I eLfJektévvay
(Symbol) uczenia sie
GIU 01 |7 i rozumie roznice pomiedzy tekstowym, graficznym i
- sprzetowym interfejsem uzytkownika K_WO03
GIU 02 |:-ma wiedze na temat funkcjonalnosci, uzytecznosci, ergonomii K W03 K W11
- i problemow komunikacyjnych w relacji cztowiek-komputer T K ,U1§
...zna obowigzujace standardy w zakresie projektowania uzytecznego
GIU 03 interfejsu uzytkownika z uwzglednieniem wymogow/ograniczen K_W13, K_U13
- technologicznych, a takze ograniczen (dysfunkcji wzroku) K_Uuz21
uzytkownika
...potrafi swobodnie korzysta¢ z narzedzi wykorzystywanych przy
GIU_04 |tworzeniu graficznego interfejsu uzytkownika — np.: Adobe K_W12, K_U11
Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe Flash. K_U21
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...ma umiejetnos$¢ tworzenia roznego rodzaju obiektéw graficznych

jako elementéw sktadowych menu dostosowanych m.in. K_U02, K_U13
GIU_05 |rozdzielczoscia, symbolika, barwg do konkretnych K_U19

wymogow/ograniczen w graficznym badz multimedialnym interfejsie K_U21

uzytkownika

...ma umiejetnos¢ prototypowania interfejsow oraz umiejgtnosce K_U02, K_U11
GIU_06 |samodzielnego tworzenia roznego typu kompleksowych interfejsow K_U13, K_U19

uzytkownika K_U21, K_KO03

7. Odniesienie efektow uczenia si¢ do form zaje¢ i sposob oceny osiagniecia przez
studenta efektow uczenia sie¢

Numer Forma zajeé Sposob sprawdzenia osiagniecia efektu
(Symbol) Wyktad Cwiczenia
GIU inz 01 v v sprawdzian
GIU inz 02 v v sprawdzian
GIU inz 03 v v dyskusja
GIU inz 04 v obserwacja pracy studenta
GIU inz 05 v praca kontrolna
GIU inz 06 v praca kontrolna

8. Kryteria uznania osiagniecia przez studenta efektow uczenia sie¢

Efekt Efekt jest uznawany za osiagniety gdy:
. 'W sprawdzianie student poprawnie wybrat odpowiedni typ interfejsu w stosunku do
GIU inz 01 . L.
- = funkcjonalnosci.
. Student potrafi zdefiniowa¢ i omowic takie pojecia jak m.in.: funkcjonalnos¢,
GIU inz 02 . 2 .
- = uzytecznos¢, ergonomia, HCI.
Student zadawat merytoryczne pytania i rozumiat otrzymane odpowiedzi, czego
GIU inz 03 wynikiem jest znalezienie optymalnego rozwigzania wraz z umiejetnoscia
merytorycznej argumentacji swego wyboru z odwotaniem do konkretnych standardow.
. ... wykazat si¢ znajomoscig oprogramowania i sprawno$cia w realizacji postawionych
GIU inz 04 f . .
- = zadan przy jego wykorzystaniu.
GIU inz 05 I wybrat odpowiednio m.in. forme, wielkos¢, kolorystyke, rozdzielczo$¢ czy format
- = pliku tworzonych obiektoéw w stosunku do zadanej funkcjonalnosci.
. ... wykonal poprawny projekt interfejsu uzytkownika (o uzytecznosci odpowiednio
GIU inz 06 . . L .
- = skorelowanej z funkcjonalnoscig) oraz sporzadzit jego prototyp.




