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Sylwetka absolwenta

Studia podyplomowe "Projektowanie User Experience i Analityka Internetowa" majg na celu przekazaé
kompleksowg i zaawansowang wiedze w zakresie szeroko rozumianego projektowania User Experience oraz
analityki internetowej. Dzieki potaczeniu wspomnianych obszaréw absolwent uzyska petny zakres wiedzy nie tylko
projektowej ale rowniez analitycznej. Dzieki temu bedzie posiadat niezbedne umiejetnosci w zakresie
projektowania, analizy i optymalizacji rozwigzan internetowych.

Uczestnikiem studiéw podyplomowych moze by¢ osoba, ktora posiada kwalifikacje petng co najmniej na poziomie
6 PRK, uzyskang w systemie szkolnictwa wyzszego i nauki.

Kandydaci ubiegajacy sie o przyjecie na studia podyplomowe powinni mie¢ podstawowa wiedze i umiejetnosci z
zakresu obstugi komputera i urzadzen peryferyjnych oraz znajomos¢ podstawowych zagadnien zwigzanych z
technologiami informacyjnymi.

Absolwent studiow podyplomowych bedzie wszechstronnie przygotowany do podjecia pracy na stanowiskach
okreslanych na runku pracy jako UX Designer, UX Specialist, Projektant UX/UI, UX Researcher, Web Analyst,
Digital Marketing Analyst, Analityk Internetowy w agencjach interaktywnych jak i innych firmach branzowych
zwigzanych w rynkiem internetowym. Bedzie posiadat bogatg wiedze z zakresu procesu tworzenia rozwigzan
internetowych od momentu analizy wymagan klienta, przez prace projektowe, po analize zachowania
uzytkownikéw i optymalizacje zastosowanych rozwigzan. Uczestnik zdobywa wiedze w oparciu o praktyczne
przyktady oraz do$wiadczenie kadry dydaktyczne;.

Po zakonczeni studiéw uczestnik bedzie posiadat m.in. wiedze na temat:

tworzenia strategii produktowej i przeprowadzanie analizy wymagan dla tworzonego produktu
prowadzenia analizy i projektowania produktow cyfrowych WEB i Mobile
analizy wymagan uzytkownika i prowadzenia badan

tworzenia architektury informaciji dla rozwigzan internetowych i mobilnych
zasad uzytecznosci projektowanych rozwigzan

projektowania i modelowania interakcji internetowych i mobilnych
projektowania interfejsow — UI/UX

prototypowania za pomoca narzedzia klasy Adobe XD, Figma, UXPin, Sketch
rodzajoéw badan i testow uzytecznosci

analizy ruchu i zachowania uzytkownikéw w serwisach www

wnioskowania na podstawie analizowanych danych

optymalizacji serwisow WWW i wspdtczynnika konwersji

raportowania na podstawie analizowanych danych

metodyk pracy przy projektach — Agile i Scrum



Program studiow

Plan studiow
PROJEKTOWANIE USER EXPERIENCE | ANALITYKA INTERNETOWA

) Liczba godzin w Forma
L.p. Nazwa przedmiotu Kod Eéﬁ_‘? semestrze zaliczenia
w ¢ | Ps
SEMESTR |

1 | Wprowadzenie do User Experience UXA02 1 8 0 0 Z0
2 | Zarzadzanie projektami i analiza wymagan biznesowych UXA03 1 4 0 4 Z0
3 | Technologie internetowe i standardy WWW oraz Mobile UXA13 1 8 0 0 Z0
4 | Psychologia poznawcza w projektowaniu UX UXA17 1 6 0 0 20

Blok: Analityka infemetowa i optymalizaga
5 | Analityka internetowa z wykorzystaniem Google Analytics UXA04 2 8 0 8 Z0
6 \I\IAVdrazanle analityki webowej przy uzyciu Google Tag UXAO5 1 9 0 6 Z0

anager

Blok: Projektowanie User Experience
7 | Strategia projektowania produktéw cyfrowych UXA08 2 8 0 8 20
8 | Projektowanie UX — Badania Potrzeb UXA12 1 6] 0 6 Z0
9 | Modelowanie procesow i szkicowanie rozwigzan UXA09 2 8 0 8 20

10 | Prototypowanie produktu WEB - makiety funkcjonalne 1 UXA22 2 4 0 6 Z0
Blok: Dane, technologie i ich wykorzystanie
11 | WEB Design i jego rola w projektowaniu User Experience 1 UXA24 2 4 0 6 Z0
Razem
RAZEM W SEMESTRZE 16 66 0 52
godz. 118
SEMESTRII

Blok: Projektowanie User Experience

1 | Prototypowanie dla Mobile - makiety aplikacii UXAT1 2 8 0 8 Z0




Z0

2 Projektowanie UX — Badania uzytecznosci UXA18 2 6 6
Z0
3 Prototypowanie produktu WEB - makiety funkcjonalne 2 UXA23 2 4 12
Blok: Dane, technologie i ich wykorzystanie
4 | WEB Design i jego rola w projektowaniu User Experience 2 UXA25 2 6 12 Z0
5 | Problemy biznesowe i rozwigzania - Wykfady zamawiane UXA15 2 16 0 Z0
6 | Projekt zaliczeniowy - Mentoring w ramach projektéw UXA16 1 0 8 Z0
7 | Systemy Konwersacyjne — Boty jako Interfejs Uzytkownika UXA19 2 2 6 20
Blok: Analityka infemetowa i oplymalizaca
8 | Optymalizacja konwersji w serwisach internetowych UXA06 1 4 4 Z0
9 | Jak prowadzi¢ efektywne warsztaty UX z uzytkownikami UXA20 1 4 Z0
10 | Jak budowacé Sciezke kariery w branzy UX UXA21 1 0 0 Z0
Razem
RAZEM W SEMESTRZE 16 50 56
godz. 114
RAZEM KIERUNEK [w podziale na FORMY ZAJECIOWE]
. Razem
LACZNIE ECTS/GODZ. W TRAKCIE STUDIOW
32 116 108 | godz. 232




Zestawienie efektow uczenia sie

Zestawienie tabelaryczne kierunkowych efektow uczenia sie odnoszacych sie do charakterystyk drugiego
stopnia (poziom 6 PRK), okre$lonych na podstawie Ustawy z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym
Systemie Kwalifikacji.

Objasnienia oznaczen:
P6 - poziom 6 PRK (Polska Rama Kwalifikacji)
S - charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego

=

- wiedza
- teorie, zasady
— zjawiska i procesy
- organizacja pracy
— gtebia i zakres
— kontekst
- narzedzia i materiaty

c Z2Z X @ O N H

— umiejetnosci

— informacije

- wykorzystanie wiedzy

— komunikowanie sie

- organizacja pracy

— uczenie sie i rozwdj zawodowy
- narzedzia i materiaty

- kompetencje spoteczne

— krytyczna ocena
- odpowiedzialnos¢

T O XX Z cCc O X =

— rola zawodowa

P - przestrzeganie regut

W - wspotpraca

UXDA - Projektowanie User Experience i Analiza danych
1,2, 3 ikolejne — numery efektu uczenia sie



Zatgcznik nr 1 do ,Wytyczne do tworzenia programéw studiéw podyplomowych”

Efekty Uczenia sie dla kierunku studiow

Odniesienie do
charakterystyk drugiego
stopnia okreslonych na

podstawie art.7 ust. 3

Odniesienie do
charakterystyk drugiego
stopnia okreslonych na

podstawie art.7 ust. 4

Symbol podyplomowych Ustawy z dn. 22 grudnia Ustawy z dn. 22 grudnia
2015r. o Zintegrowanym | 2015 r. o Zintegrowanym
Systemie Kwalifikacjina | Systemie Kwalifikacji na
poziomie 6 PRK poziomie 6 PRK
Wiedza: absolwent zna i rozumie
w zaawansowanym stopniu pojecia i standardy
UXDA_WO01 | zwigzane z obszarem User Experience i analityki P6S_WG PeZ_WT, P62_WZ,
. . P6Z_WO
internetowe;.
W zaawansowanym stopniu etapy procesu P6Z_WT, P6Z_WZ,
UXDA_W02 projektowania User Experience. PES_WG P6Z_WO
w zaawansowanym stopniu pojecia dotyczace
UXDA_WO03 | analizy, prototypowania i testowania w zakresie P6S_WG P6Z_WT, P6Z_WZ,
. . . P6Z_WO
projektowania User Experience.
w zaawansowanym stopniu pojecia analizy
UXDA_W04 | wymagan, zarzadzania projektem internetowym i P6S_WG, P6S_WK PGZ_x\é';, PVSCZ)‘WZ’
wykorzystania narzedzi pracy. -
zasady projektowania systeméw WEB i Mobile
UXDA_WO05 | oraz zasady wykorzystania do tego celu P6S_WG PEZ_WT, P6Z_WZ,
; P6Z_WO
dedykowanych narzedzi.
Umiejetnosci: absolwent potrafi
postugiwac sie pojeciami i realizowac
UXDA_U01 poszczegdlne etapy procesu projektowania User P6S_UW P6Z_Ul, P6Z_UN, P6Z_UO
Experience.
umiejetnie dobiera¢ i wykorzystaC narzedzia
UXDA Uo2 | Prolektowania i prototypowania w tworzeniu stron | - peq vy pgs yy | P6z_UI, P6Z_UN, P6Z_UO
internetowych i aplikacji mobilnych oraz rozwija¢
te umiejetnosci.
zastosowac przy projektowaniu i testowaniu
UXDA_U03 | wytyczne dotyczace wdrazania procesu User P6S_UW P6Z_Ul, P6Z_UN, P6Z_UO
Experience.
pracowaé¢ samodzielnie i zespotowo, zbudowaé
UXDA U04 $rodowisko pracy i wykorzystywaé w pracy P6S_UW, P6S_UO, P6Z Ul P6Z UN. P6Z UO
- wybrane narzedzia oraz przygotowaé P6S_UK - T T
dokumentacje techniczna.
wykorzysta¢ zasady budowy RWD - Responsive
UXDA Uo5 | Web Design, wytyczne Web Design tworzenia P6S UW P6Z Ul P6Z UN. P6Z UO
- interakcji do projektowania responsywnych - - T T
produktow WEB i Mobile.
Kompetencije spoteczne: absolwent jest gotéw do
UXDA_KO01 rozwigzywania problemoéw w sposob poznawczy P6S_KK P6Z_KP
i praktyczny.
wejécia na rynek pracy jako UX Designer i
UXDA._K02 Analityk internetowy i odpowiedzialnego P6S_KR, P6S_KO P6Z_KP, P6Z_KW

petnienia roli zawodowej zgodnie z zasadami

etyki oraz dbato$cig o dorobek zawodu.




Zasady oceniania i warunki uzyskania swiadectwa
ukonczenia studiow

Dokumentem stwierdzajacym ukorczenie studiow podyplomowych jest Swiadectwo ukorczenia studiow podyplomowych.
Whpisuije sie do niego ostateczny wynik studiow, ktérym jest $rednia wazona obliczana wedtug wzoru:

Y.(ocena z przedmiotu x punkty zaliczeniowe ECTS)

$rednia ocen = - ——
Y.(punktéw zaliczeniowych ECTS)

wyréwnana do petnej oceny wg zasady:

a) do 3,25 — dostateczny,

b) od 3,26 do 3,75 — dostateczny plus,
c) od 3,76 do 4,25 — dobry,

d) od 4,26 do 4,50 — dobry plus,

e) od 4,51 do 5,00 — bardzo dobry.

Z kazdego przedmiotu zostanie wystawiona jedna ocena. Warunkiem uzyskania $wiadectwa jest uzyskanie wszystkich
zaliczen i egzamindw przewidzianych w planie studiéw. Przy zaliczeniach stosuje sie nastepujaca skale ocen:

a) bardzo dobry -5,0
b) dobry plus -45
c) dobry -4,0
d) dostateczny plus — 3,5
e) dostateczny  -3,0

f) niedostateczny -2,0

Nie przewiduje sie wykonania pracy kofncowej.



Ramowe programy przedmiotéw

Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Projektowanie User Experience i Analityka

Poziom i forma

studiow studia podyplomowe

Internetowa

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

Kod przedmiotu UXA02
Nazwa przedmiotu Wprowadzenie do User Experience
Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 1
Formy zajeé
i liczba godzin Punkty ECTS 1
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie uczestnika z podstawowymi zagadnieniami zwigzanymi z pojeciem
User Experience i pojeciami pokrewnymi. Gléwny nacisk potozono na zrozumienie zagadnien
zwigzanych z elementami sktadowymi projektowania User Experience w kontekécie tworzenia
produktéw cyfrowych.

Wykiad:

1.

Podstawowe zagadnienia zwigzane z projektowaniem User Experience. Czym jest User
Experience?

2. Wstep do projektowania opartego o User Centered Design
Tresci 3. Jak prowadzi¢ proces projektowy? Jakie metody stosowaé? Jak pracowaé z klientem? Jakie
programowe kompetencje warto rozwijac?
4. Wstepne wytyczne projektowe. Zakres: User stories; Funkcje; Priorytety; Architektura Informacii;
Strategia ,context is a king”;
5. Modele nawigacji; Faza SKELETON; KISS — Podstawowe zasady projektowania; Praca z
Klientem; Czym sg kompetencje specjalisty UX?
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. dyskusje dydaktyczne
dydaktyczne T T ’

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Symbol efektu
uczenia sie

Odniesienie do

Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow

uczenia sie
EU1 Zna zagadnienia zwigzane z User Experience UXDA_W01
EU2 Zna podstawowe zagadnienia zwigzane z User Centered Design - UXDA_W02

projektowaniem opartym o uzytkownika




EU3

Zna elementy sktadowe projektowania User Experience

UXDA_W02

EU4

Posiada wiedze dotyczaca projektowania w kontekscie tworzenia
produktéw cyfrowych

UXDA_W04

Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zaje¢, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU3 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU4 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wykfadach 8
Udziat w konsultacjach zwigzanych wyktadem 5
Wyliczenie
Przygotowanie do zaliczenia wyktadu 12
RAZEM: 25
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Naktad pracy studenta zwiazany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 13 052
nauczyciela ’
Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 0 0

uznaniem rynku, Helion, 2017

1. Jaime Levy - Strategia UX. Jak tworzy¢ innowacyjne produkty cyfrowe, ktére spotkajq sie z

Literatura 2. Brad Nunnally, David Farkas, Badanie UX. Praktyczne techniki projektowania
podstawowa bezkonkurencyjnych produktow, Helion, 2018
3. Jim Kalbach, Mapowanie wrazen. Kreowanie warto$ci przy pomocy $ciezek klienta, schematéw
ustug i diagraméw, 2017
1. David Ogilvy -, Ogilvy on Advertising”, Vintage, 1985
Literatura 2. Dave Chaffey - Digital Business i E-Commerce Management. Strategia, Realizacja, Praktyka,

uzupetniajaca

Wydawnictwo Naukowe PWN, 2016
3. Miles Young, Ogilvy on Advertising in the Digital Age, 2018

Jednostka Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej Data opracowania
realizujaca programu
Program Bartosz Dobrowolski 02.04.2021

opracowat




Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Poziom i forma
studiow

Projektowanie User Experience i Analityka

Internetowa studia podyplomowe

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

. . . . i Kod przedmiotu UXA03
. Zarzadzanie projektami i analiza wymagan
Nazwa przedmiotu biznesowvch
y Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 1
Formy zajeé
liczba godzin |, 4 Punkty ECTS 1
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie uczestnika ze sprawdzona, praktyczng i aktualng wiedza dotyczacy
tworzenia i zarzadzania projektami internetowymi. Uczestnik nabedzie umiejetno$¢ implementowania
elementéw Scrum w praktyce.

Wyktad:
1. Podstawy zarzadzania projektami. Budowanie i zarzadzanie zespotem projektowym.
2. Planowanie projektu - Tworzenie planu wykonalnosci.
3. Specyfikacja i zakres projektu — zarzadzanie wymaganiami.
Tresci 4. Analiza ryzyka, metody i narzedzia zarzadzania ryzykiem.
programowe . .-
Pracownia specjalistyczna:
1. Specyfikacja i zakres projektu — zarzadzanie wymaganiami.
2. Weryfikacja i zarzadzanie zakresem.
3. Analiza ryzyka, metody i narzedzia zarzadzania ryzykiem.
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: zaliczenie projektem

Symbol efektu

Odniesienie do

Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow

uczenia sie L
uczenia sie
EU1 Zna tematyke obszardw zarzadzania projektami. UXDA_W02, UXDA_WO03
EU2 Zna pojecia zwigzane z metodykami projektowymi. UXDA_W02, UXDA_WO04
Potrafi zastosowac wytyczne zarzadzania zakresem i UXDA_U02, UXDA_U04,
EU3 o
wymaganiami. UXDA_KO02
EU4 Potrafi wykorzysta¢ wiedze dotyczaca metodyki Scrum w UXDA_U03, UXDA_U04,

prowadzeniu projektow internetowych.




Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zaje¢, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Zaliczenie projektem Ps
EU4 Zaliczenie projektem Ps
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 4
Udziat w pracowni specjalistyczne; 4
Udziat w konsultacjach zwigzanych z pracownig specjalistyczng 5
Wyliczenie
Realizacja zadan projektowych (zadah domowych) 10
Przygotowanie do zaliczenia projektu 2
RAZEM: 25
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Naktad pracy studenta zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 13 052
nauczyciela ’
Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 21 0,84

1. Marek Pawlak, Zarzadzanie projektami, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2014

Literatura 2. Joseph Phillips, Zarzadzanie projektami IT, Helion, 2005
podstawowa 3. Mariusz Chrapko, Mike Cohn, Scrum: o zwinnym zarzadzaniu projektami, Gliwice: Helion, 2015
1. Robert K. Wysocki, Magda Witkowska, Efektywne zarzadzanie projektami, Onepress, Wydanie
Literatura VI, 2018

uzupetniajaca

zadanie, Onepress, Wydanie I, 2018

2. Marcin Zmigrodzki, Zarzadzanie projektami dla poczatkujacych. Jak zmienié wyzwanie w proste

Jednostka Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej Data opracowania
realizujaca programu
Program drinz. Pawet Tadejko, Daniel Aduszkiewicz 02.04.2021

opracowat




Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Projektowanie User Experience i Analityka
Internetowa

Poziom i forma
studiow

studia podyplomowe

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

. Technologie internetowe i standardy WWW el UXA13
Nazwa przedmiotu oraz Mobile
Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 1
Formy zajeé
i liczba godzin 8 Punkty ECTS 1
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie uczestnika z zagadnieniami zwigzanymi z podstawowymi pojecia
zwigzane z sieciami komputerowymi, technologiami sieciowymi i komunikacjg w Internecie oraz

standardami WWW.

Tresci
programowe

Wyktad:

Domeny, hosting, chmura, DNS, SaaS.
Ustugi sieciowe.
Standardy HTML5/CSS3,

Responsive WEB Design.

PN WD =

Jezyki znacznikowe - XML, Technologie Cross Platform.

Microservisy i wspdtczesne architektury WWW.

Podstawowe pojecia zwigzane z sieciami komputerowymi. Adres IP, DNS, adresacja.
Client side vs server side, ciasteczka, sesje na serwerze, http vs https, API.

Metody
dydaktyczne

1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkoéw; 3. dyskusja dydaktyczna

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Symbol efektu
uczenia sie

Zaktadane efekty uczenia sie

Odniesienie do

kierunkowych efektow

uczenia sie
EU1 Zna podstawowe dziatania sieci Internet i standardow WWW UXDA_WO01, UXDA_W04
EU2 Zna dziatania mechanizméw komunikacji w sieci i renderowania UXDA W02, UXDA_ W05
strony
EU3 Zna wymagania dla strony RWD UXDA_WO04
EU4 Zna metody oceniania jaki wptyw na UX moze mie¢ dana UXDA_ W05

technologia

Symbol efektu
uczenia sie

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zajeé, na ktorej
zachodzi weryfikacja

EU1

Test przeprowadzony w systemie e-learningowym

w




EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU4 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 8
Udziat w konsultacjach zwigzanych z wyktadem 5
Wyliczenie

Przygotowanie do zaliczenia wykfadu 12
RAZEM: 25

Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS

Naktad pracy studenta zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 13 052

nauczyciela ’
Naktad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 0 0

1.

Jeff Dickey, Nowoczesne aplikacje internetowe. MongoDB, Express, AngularJS, Node.js, Helion,
2016

2. Microsoft Docs, Typowe architekturach aplikacji sieci Web, [02.04.2021],
Literatura https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/standard/modern-web-apps-azure-architecture/common-
podstawowa web-application-architectures
3. A S. Tanenbaum, Sieci komputerowe. Helion, Gliwice 2004.
4.  Frahaan Hussain, Responsive Web Design : nowoczesne strony WWW na przyktadach, Gliwice :
Helion, 2019
1. Dokumentacje techniczne dostepne w Internecie (dokumenty RFC, instrukcje do
. oprogramowania itp.)
Lligratura 2. P.Ciccarelli, C. Faulkner, Sieci: podstawy. ,Mikom”, Warszawa 2005.
uzupetniajaca 3. Lukasz Walkiewicz, Ogélna Architektura Aplikacji Warstwowych, [02.04.2021],

http://www.trzeciakawa.pl/ogolna-architektura-aplikacji-warstwowych/
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https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/standard/modern-web-apps-azure-architecture/common-web-application-architectures
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Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Projektowanie User Experience i Analityka

Internetowa studiow

Poziom i forma

studia podyplomowe

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

Kod przedmiotu UXA17
Nazwa przedmiotu | Psychologia poznawcza w projektowaniu UX
Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 1
Formy zajeé
i liczba godzin 6 Punkty ECTS 1
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie uczestnika z dziedzing psychologii zajmujaca sie problematyka
poznawania przez czlowieka otoczenia — tworzenia wiedzy o otoczeniu, ktéra moze by¢ nastepnie

wykorzystana w zachowaniu.

Wyktad:
Tresci 1. Zrozumienie i dostosowanie produktéw do ograniczen ludzkiego systemu poznawczego.
programowe 2. Dopasowanie koncepciji produktu (modelu konceptualnego) do modelu mentalnego uzytkownika.
3. Wspieranie uzytkownika poprzez dostarczanie uzytecznych rozwigzan.
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. dyskusja dydaktyczna;
dydaktyczne

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Symbol efektu
uczenia sie

Zaktadane efekty uczenia sie

Odniesienie do
kierunkowych efektow

uczenia sie

EU1 ng jak wykgrzystac modele mentalne i obcigzenie poznawczym w UXDA W02, UXDA_WO03
projektowaniu.

EU2 F’osmdg wiedze na temat uproszczonych schematow poznawczych UXDA_ W02, UXDA_W04
i modeli konceptualnych.

EU3 Wie jak przeanalizowa¢ btedy poznawcze wystepujace na UXDA._ W02, UXDA. W04
stronach WWW.

EU4 Wie jak zastosowac btedy poznawcze przy projektowaniu UXDA. W03, UXDA. W04

produktow.

Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zajeé, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w




EU3 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU4 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 6
Udziat w konsultacjach zwigzanych z wyktadem 5
Wyliczenie

Przygotowanie do zaliczenia wyktadu 14
RAZEM: 25

Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS

Naktad pracy studenta zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 1 044

nauczyciela ’
Naktad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 0 0

Literatura
podstawowa

1.

2.

3.

Steve Krug,Nie kaz mi mysle¢! O zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron internetowych,
Helion, 2015

Levy Jaime, Strategia UX. Jak tworzy¢ innowacyjne produkty cyfrowe, ktére spotkajg sie z
uznaniem rynku, Helion, 2017

Brad Nunnally, David Farkas, Badanie UX: praktyczne techniki projektowania
bezkonkurencyjnych produktdw, Gliwice: Helion, 2018

Literatura
uzupetniajaca

Giles Colborne, Prostota i uzytecznos¢. Projektowanie rozwigzan internetowych, mobilnych i
interaktywnych, Helion, 2015

Jim Kalbach, Mapowanie wrazen. Kreowanie wartosci przy pomocy $ciezek klienta, schematow
ustug i diagramdw, Helion, 2016
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opracowat




Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Poziom i forma
studiow

Projektowanie User Experience i Analityka

Internetowa studia podyplomowe

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

. Analityka internetowa z wykorzystaniem Kod przedmiotu UXA04
Nazwa przedmiotu Gooale Analvtics
g y Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 1
Formy zajeé
iliczba godzin | g 8 Punkty ECTS 2
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie uczestnika z zagadnieniami analityki w obrebie serwisow
internetowych. Gtéwny nacisk potozono na zrozumienie zagadnien zwiazanych z obstuga narzedzia
Google Analytics, interpretowania danych z raportdw Google Analytics, wycigganiem wnioskéw na
podstawie danych. Uczestnik nabedzie umiejetno$¢ tworzenia raportow w Google Data Studio.

Wykiad:
1. Podstawowe zagadnienia zwigzane z serwisami internetowymi i analityka webowa.
2. Instalacja i konfiguracja Google Analytics.
3. Analiza odbiorcéw, zrédet ruchu, tresci i zachowania, konwersji.
4. Segmentacja sesji i uzytkownikdw w Google Analytics.
-~ 5. Tworzenie wlasnych paneli i raportéw w Google Analytics.
Tresci Lo .
6. Raportowanie i wizualizacja danych w Google Data Studio.
programowe
Pracownia specjalistyczna:
1. Segmentacja sesji i uzytkownikdw w Google Analytics.
2. Tworzenie wiasnych paneli i raportéw w Google Analytics.
3. Raportowanie i wizualizacja danych w Google Data Studio.
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: zaliczenie projektem

Symbol efektu

Odniesienie do

Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow

uczenia sie o
uczenia sie
EU1 Zna podstawy analityki webowe;j UXDA_W01
EU2 Zna raporty Google Analytics UXDA_W03




EU3 Potrafi instalowac i konfigurowa¢ Google Analytics UXDA_UO01, UXDA_U03

EU4 Potrafi interpretowac raporty i wycigga¢ wnioski na podstawie UXDA_U02, UXDA. U04
danych

EU5 Potrafi tworzy¢ raporty w Google Data Studio UXDA_U02, UXDA_U04

Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zaje¢, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU3 Zaliczenie projektem Ps
EU4 Zaliczenie projektem Ps
EU5 Zaliczenie projektem Ps
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wykfadach 8
Udziat w pracowni specjalistyczne; 8
Przygotowanie do ¢wiczer pracowni specjalistycznej 15
Wyliczenie
Udziat w konsultacjach zwigzanych z pracownig specjalistyczng 5
Realizacja zadan projektowych (w tym przygotowanie prezentacii) 14
RAZEM: 50
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 21 084
nauczyciela ’
Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 42 1,68

. 1. Daniel Waisberg, Google analytics : integracja i analiza danych, Gliwice: Helion, 2016
Literatura 2. Martyna Zastrozna, Google Analytics w biznesie. Poradnik dla zaawansowanych, Helion, 2015
podstawowa 3. Michael Beasley, UX i analiza ruchu w sieci: praktyczny poradnik, Gliwice: Helion, 2014
1. Google, Analytics Academy, [02.04.2021], https://analytics.google.com/analytics/academy/
Literatura 2. Google, Analytics Documentation, [02.04.2021], https://support.google.com/analytics/
uzupetniajaca | 3-  Google, Data Studio, [02.04.2021], https://support.google.com/datastudio/
4. Avinash Kaushik, Web Analytics 2.0. Swiadome rozwijanie witryn internetowych, Helion, 2013
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Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Poziom i forma
studiow

Projektowanie User Experience i Analityka

Internetowa studia podyplomowe

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

L - . . Kod przedmiotu UXA05
. Wdrazanie analityki webowej przy uzyciu
Nazwa przedmiotu Gooale Taa Manager
g g g Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 2
Formy zajeé
Hliczba godzin |, 6 Punkty ECTS 1
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie uczestnika z zagadnieniami zwigzanymi z wdrazaniem
zaawansowanych mechanizméw analityki webowej. Gtéwny nacisk potozono na zrozumienie
zagadnien zwigzanych z obstugg narzedzia Google Tag Manager oraz zrozumieniem mechanizmu
warstwy danych. Uczestnik nabedzie umiejetno$¢ wykorzystywania Google Tag Manager'a.

Wyktad:

1. Google Tag Manager. Wprowadzenie do zarzadzania tagami.

Tresci Pracownia specjalistyczna:
programowe
2. Instalacja i konfiguracja Google Tag Manager'a.
3. Wykorzystanie warstwy danych.
4. Praktyczne wykorzystanie Google Tag Manager'a.
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. ¢wiczenia indywidualne; 5. opracowanie sprawozdan z pracowni

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: zaliczenie projektem

Symbol efektu

Odniesienie do

Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow

uczenia sie uczenia sie
EU1 Zna podstawy zarzadzania tagami UXDA_WO01, UXDA_WO04
EU2 Zna dziatanie warstwy danych UXDA_W02, UXDA_WO05
EU3 Potrafi instalowac i konfigurowa¢ Google Tag Manager'a UXDA_U02
EU4 Potrafi praktycznie wykorzysta¢ Google Tag Manager'a UXDA_U03

Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie Forma zaje¢, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W




EU3 Opracowanie sprawozdan z pracowni Ps

EU4 Opracowanie sprawozdan z pracowni Ps
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.

Udziat w wyktadach 2

Udziat w pracowni specjalistyczne; 6

Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 4

Wyliczenie Opracowanie sprawozdan z pracowni 5

Udziat w konsultacjach zwigzanych z pracownig specjalistyczng 3

Realizacja zadan projektowych (zadan domowych) 5

RAZEM: 25

Wskazniki iloSciowe

GODZINY ECTS

Nakfad pracy studenta zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu

nauczyciela

1 0,44

Nakifad pracy studenta zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym

23 0,92

Literatura 1. Martyna Zastrozna, Google Analytics w biznesie. Poradnik dla zaawansowanych, Helion, 2015
2. Google, Support Documentations, [20.06.2018] https://support.google.com/tagmanager/
podstawowa
3. Google, Developers https://developers.google.com/tag-manager/
Literatura 1. Jonathan Weber, Practical Google Analytics and Google Tag Manager for Developers, Apress,

uzupetniajaca

2015

2. Laura Lemay, Rafe Colburn, Jennifer Kyrnin, HTML,CSS i JavaScript dla kazdego, Helion, 2016
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Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Projektowanie User Experience i Analityka

Poziom i forma

studiow studia podyplomowe

Internetowa

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

. Strategia projektowania produktéw Kod przedmioty UXA%S
Nazwa przedmiotu cvfrowvch
ylrowy Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
o W/|C|L|P|Ps|T]|S Semestr 1
Formy zajeé
i liczba godzin 8 8 Punkty ECTS 2
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu Strategia User Experience jest zapoznanie uczestnika z metodami i modelami
pozwalajacymi na stworzenie strategii i koncepcji dla unikalnych produktéw cyfrowych, ktére bedg
odpowiadaty na potrzeby uzytkownikéw. Uczestnik nabedzie umiejetno$é tworzenia lejkéw UX w celu
zwigkszenia zaangazowania klientéw poprzez faczenie pozadanych dziatan uzytkownikéw z
odpowiednimi wskaznikami.

Wykiad:

1.

Zapoznanie z zagadnieniami Strategii User Experience, takimi jak: - definiowanie i weryfikowanie
grupy docelowej uzytkownikéw z wykorzystaniem profili klientéw oraz technik rozpoznawania
rynku

Przeprowadzanie analizy konkurencji

Tworzenie lejkdw UX w celu zwiekszenia zaangazowania klientdw poprzez faczenie pozadanych
dziatan uzytkownikéw z odpowiednimi wskaznikami

Tresci
4. Narzedzie benchmarkingu w analizie konkurencii
programowe
Pracownia specjalistyczna:
1. Przeprowadzanie analizy konkurencji. Cwiczenia z benchmarkingu
2. Okreslanie cech produktu cyfrowego, brand hero i identyfikacji marki
3. Tworzenie lejkéw UX w celu zwiekszenia zaangazowania klientow poprzez taczenie pozadanych
dziatan uzytkownikéw z odpowiednimi wskaznikami
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. éwiczenia indywidualne, 4.
dydaktyczne przygotowanie przez uczestnika samodzielnej koncepcji projektowej;

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: Zaliczenie projektem

Symbol efektu
uczenia sie

Odniesienie do
kierunkowych efektow
uczenia sie

Zaktadane efekty uczenia sie

EU1

Posiada wiedze, definiuje i weryfikuje grupe docelowa uzytkownikow z
wykorzystaniem profili klientéw oraz technik rozpoznawania rynku

UXDA_W03, UXDA_U03




EU2 Potrafi przeprowadzi¢ analize konkurencji UXDA_U02
Potrafi tworzy¢ .|6Jkl l.JX w celu ZVYIQK?ZEIHIa zaar?g’azowama kIllentc.)w. UXDA_U02, UXDA_U04,
EU3 poprzez taczenie pozadanych dziatan uzytkownikéw z odpowiednimi
L UXDA_KO01
wskaznikami
EU4 Potrafi przeprowadzic benchmarking UXDA_U03, UXDA_U04,

UXDA_K02

Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zaje¢, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Zaliczenie projektem Ps
EU3 Zaliczenie projektem Ps
EU4 Zaliczenie projektem Ps
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wykfadach 8
Udziat w pracowni specjalistycznej 8
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 15
Wyliczenie
Udziat w konsultacjach zwigzanych z pracownig specjalistyczng 5
Realizacja zadan projektowych (zadan domowych) 14
RAZEM: 50
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Nakifad pracy studenta zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 2 084
nauczyciela ’
Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 42 1,68

1. Jaime Levy - Strategia UX. Jak tworzy¢ innowacyjne produkty cyfrowe, ktére spotkajg sie z

uznaniem rynku, Helion, 2017

Literatura 2. Brad Nunnally, David Farkas, Badanie UX. Praktyczne techniki projektowania
podstawowa bezkonkurencyjnych produktow, Helion, 2018
3. Jim Kalbach, Mapowanie wrazen. Kreowanie warto$ci przy pomocy $ciezek klienta, schematéw
ustug i diagraméw, 2017
Literatura 1. David Ogilvy - ,Ogilvy on Advertising”, Vintage, 1985

uzupetniajaca

Dave Chaffey - Digital Business i E-Commerce Management. Strategia, Realizacja, Praktyka,

Wydawnictwo Naukowe PWN, 2016
3. Miles Young, Ogilvy on Advertising in the Digital Age, 2018

Jednostka Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej Data opracowania
realizujaca programu
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Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Projektowanie User Experience i Analityka
Internetowa

Poziom i forma
studiow

studia podyplomowe

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

Kod przedmiotu UXA12
Nazwa przedmiotu Projektowanie UX - Badania potrzeb
Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 1
Formy zajeé
iliczba godzin | ¢ 6 Punkty ECTS 1
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Gtéwnym celem przedmiotu jest przekazanie uczestnikowi wiedzy o roli badan z uzytkownikami w
tworzeniu produktu interaktywnego oraz zapoznanie czym sg badania UX. Uczestnik zdobedzie
umiejetnos¢ wykorzystywania badan UX na poszczegdlnych etapach rozwoju produktow.

Wyktad:
1. Badania user experience.
2. Podziat badan user experience;
3. Podstawowe zagadnienia badawcze; Podejscie RITE
4. Rola badan w procesie projektowym;
o 5. Poddziat metod badawczych wg etapéw projektu;
Tresci 6. Badanie potrzeb - badania na etapie ewaluacji projektu
programowe 7. Badania na etapie optymalizacji projektu.
Pracownia specjalistyczna:
1. Cwiczenia praktyczne z badania potrzeb - badania na etapie ewaluacii projektu
2. Przygotowanie zatozen do badan na etapie optymalizacji projektu.
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. ¢wiczenia indywidualne.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: zaliczenie projektem

Symbol efektu

Odniesienie do

Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow

uczenia sie o
uczenia sie
EU1 Posiada wiedze o roli badah na poszczegélnych etapach projektu. | UXDA_WO02, UXDA_W05
EU2 Wie czym sg badania User Experience. UXDA_WO01, UXDA_WO03
EU3 Potrafi przeprowadzi¢ proces badania potrzeb w procesie UXDA_U02, UXDA._U03

projektowania User Experience.




EU4

Potrafi przeprowadzi¢ analize i raportowanie podczas badania
potrzeb w procesie projektowania User Experience.

UXDA_U02, UXDA_U04

Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zaje¢, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU3 Zaliczenie projektem Ps
EU4 Zaliczenie projektem Ps
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.

Udziat w wykfadach 6
Udziat w pracowni specjalistyczne; 6
Przygotowanie do ¢wiczer pracowni specjalistyczne; 2
Wyliczonio (?:r;aocm?xinzzrs;irz\év;zocij;;)pracowni i wykonanie zadan 9
Udziat w konsultacjach zwigzanych z projektem 5
Realizacja zadan projektowych (w tym przygotowanie prezentacii) 4
RAZEM: 25

Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS

Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 17 068

nauczyciela ’
Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 19 0,76

1. Iga MoScichowska, Barbara Rogo$-Turek,Badania jako Podstawa Projektowania User

Literatura Experience Wydawnictwo Naukowe PWN, 2015
podstawowa 2. Steve Krug, Nie kaz mi mysle¢! O zyciowym podejsciu do funkcjonalno$ci stron internetowych,
Helion, 2015
1. Giles Colborne, Prostota i uzyteczno$c. Projektowanie rozwigzan internetowych, mobilnych i
Literatura interaktywnych, Helion, 2015

uzupetniajaca

ustug i diagraméw, Helion, 2016

2. Jim Kalbach, Mapowanie wrazen. Kreowanie wartoci przy pomocy $ciezek klienta, schematéw

Jednostka Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej Data opracowania
realizujaca programu
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Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Projektowanie User Experience i Analityka

Poziom i forma

studiow studia podyplomowe

Internetowa

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

. L . Kod przedmiotu UXA09
. Modelowanie proceséw i szkicowanie
Nazwa przedmiotu rozwiazan
% Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 1
Formy zajeé
iliczba godzin | g 8 Punkty ECTS 2
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest przekazanie uczestnikowi wiedzy na temat tworzenia scenariuszy "user flows" i
szkicowania rozwigzan. Uczestnik nabedzie umiejetnos¢ przeprowadzania analizy problemu, Sciezki
podrozy uzytkownika (Customey User Map — CJM) i waskich gardet rozwigzania.

Wyktad:
1. Tworzenie scenariuszy "user flows". Co wptywa na do$wiadczenie klienta?
2. Sciezka podrozy uzytkownika (Customer Journey Map — CJM)
3. Szkicowanie rozwigzan - tworzenie architektury informacji
4. Etapy podr6zy klienta — tzw. Touch Points. Jak mierzymy do$wiadczenie klienta?
5. Struktura produktu - architektura informacji
6. Odczucia i rozwigzania. Jak analizowa¢ problemy uzytkownika?
Tresci 7. Nawigacja, funkcje, kontent - uzyteczno$¢ i dostepnosé
programowe 8. Paper prototyping
Pracownia specjalistyczna:
1. Projektowanie Sciezki podrézy uzytkownika (Customer Journey Map — CJM)
2. Cwiczenia praktyczne z tworzenia architektury informaciji
3. Zaprojektowanie i Opracowanie etapdw podrézy klienta — tzw. Touch Points. Propozycja miar
doswiadczenie klienta i analiza opracowanych user flows.
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. ¢wiczenia indywidualne, 5. dyskusje dydaktyczne.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: zaliczenie projektem

Symbol efektu
uczenia sie

Odniesienie do
kierunkowych efektow
uczenia sie

Zaktadane efekty uczenia sie

EU1

Zna, definiuje i weryfikuje grupy docelowe uzytkownikow z
wykorzystaniem profili klientow oraz technik rozpoznawania rynku.

UXDA_W01,
UXDA_U01, UXDA_U02




Posiada wiedze nt. $ciezki podrozy uzytkownika (Customer Journey

EU2 Map — CJM) UXDA_WO01, UXDA_W02
EU3 cp;j:\;f;ﬂ tworzy¢ Sciezki podrézy uzytkownika (Customer Journey Map — UXDA_U02, UXDA._U04
EU4 Potrafi analizowa¢ problemy uzytkownika z wykorzystaniem analizy UXDA_U02

odczu¢ i rozwigzan w CJM.

Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zaje¢, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Zaliczenie projektem Ps
EU4 Zaliczenie projektem Ps
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wykfadach 8
Udziat w pracowni specjalistyczne; 8
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 15
Wyliczenie
Udziat w konsultacjach zwigzanych z pracownig specjalistyczng 5
Realizacja zadan projektowych (zadan domowych) 14
RAZEM: 50
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Nakifad pracy studenta zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 2 084
nauczyciela ’
Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 42 1,68

1. Jaime Levy - Strategia UX. Jak tworzy¢ innowacyjne produkty cyfrowe, ktére spotkajg sie z

uznaniem rynku, Helion, 2017

Literatura 2. Brad Nunnally, David Farkas, Badanie UX. Praktyczne techniki projektowania
podstawowa bezkonkurencyjnych produktow, Helion, 2018
3. Jim Kalbach, Mapowanie wrazen. Kreowanie warto$ci przy pomocy $ciezek klienta, schematéw
ustug i diagraméw, 2017
1. David Ogilvy — ,Ogilvy on Advertising”, Vintage, 1985
Literatura Dave Chaffey - Digital Business i E-Commerce Management. Strategia, Realizacja, Praktyka,

uzupetniajaca

Wydawnictwo Naukowe PWN, 2016
3. Miles Young, Ogilvy on Advertising in the Digital Age, 2018

Jednostka Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej Data opracowania

realizujaca programu
drinz. Pawet Tadejko,

Program 02.04.2021

opracowat Mariusz Bonna, Patrycja Gatczyriska, Marta Slefisko




Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Projektowanie User Experience i Analityka
Internetowa

Poziom i forma
studiow

studia podyplomowe

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

. Prototypowanie produktu WEB - Makiety el UXA22
Nazwa przedmiotu funkcionalne 1
J Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 1
Formy zajeé
liczba godzin |, 6 Punkty ECTS 1
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest przekazanie uczestnikowi podstawowej wiedzy na temat projektowania makiet
klikalnych produktéw WEB. Uczestnik nabedzie podstawowg umiejetno$¢ wykorzystywania narzedzi
projektowych klasy Adobe XD, Figma, UXPin, etc.

Wykiad:

1. Wprowadzenie do technik prototypowania UI/UX. Zalety i wady prototypowania. Architektura
informacyjna w kontek$cie makiet.
2. Zasady projektowania i tworzenia makiet. Zasady projektowania i budowy scenariuszy. Przeglad
narzedzi do prototypowania.

Tresci 3. Korzystanie ze szkicow, wzorcow mobilnych, szkieletow i makiet. testowanie prototypu z
programowe udziatem uzytkownikéw.
Pracownia specjalistyczna:
1. Nauka narzedzi projektowych. Projektowanie prostych interakcji WEB
2. Prototypowanie Lo-Fi - dokumentowanie projektu
3. Obstuga jednego z wiodacych narzedzi do projektowania
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne; 5. dyskusja dydaktyczna.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: zaliczenie projektem

Symbol efektu

Zakladane efekty uczenia sie

Odniesienie do
kierunkowych efektow

uczenia sig uczenia sie
EU1 Posiada wiedze o projektowaniu interakcji web UXDA_W02, UXDA_WO05
EU2 Posiada wiedze o projektowaniu interakcji mobile UXDA_W02, UXDA_WO05
EU3 Posiada wiedze o narzedziach do prototypowania UXDA_WO05




EU4 Potrgfi obstugiwa¢ narzedzia projektowe klasy Adobe XD, Figma, UXDA_U02
UXPin, etc.
EU5 Posiada umiejetnos¢ prototypowania Lo-Fi UXDA_U02
EU6 Potrafi stworzy¢ dokumentacje projektu UXDA_U04
siT:e(:i:f:ik;u Sposoby weryfikacji efektéow uczenia sie Fz(;:;mh?:;zaijsf;rr;i :;i;:j
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU4 Zaliczenie projektem Ps
EU5 Zaliczenie projektem Ps
EU6 Zaliczenie projektem Ps
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wykfadach 4
Udziat w pracowni specjalistyczne; 6
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 3
Wyliczenie
Udziat w konsultacjach zwigzanych z projektem 2
Realizacja zadan projektowych (zadah domowych) 10
RAZEM: 25
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Nakifad pracy studenta zwiagzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 12 048
nauczyciela ’
Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 21 0,84

1.

Chris Badura, UXUI: design zoptymalizowany: nie tylko dla designeréw: workshop book, 2019

. 2. Frahaan Hussain, Responsive Web Design: nowoczesne strony WWW na przyktadach, Gliwice:
Literatura Helion. 2019
podstawowa 3. Rob Ford, Julius Wiedemann Ed., Web design: the evolution of the digital world 1990-today,
KéIn: Taschen, 2019
1. Pablo Perea, Pau Giner, UX Design: projektowanie aplikacji dla urzadzen mobilnych, Gliwice:
) Helion, 2019
Literatura 2. Alex Newson, Eleanor Suggett, Deyan Sudijic, Designer maker user, London: Phaidon Press:
uzupetniajaca Design Museum, 2016
3. Strona WWW UXPin, [02.04.2021], https://www.uxpin.com/studio/ebooks/
4.  Strona WWW: Figma Best Practices, [02.04.2021], https://www.figma.com/best-practices/
Jednostka Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej Data opracowania
realizujaca programu
Program Magdalena Jagodzik, 02.04.2021

opracowat



https://www.uxpin.com/studio/ebooks/
https://www.figma.com/best-practices/




Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Poziom i forma
studiow

Projektowanie User Experience i Analityka

Internetowa studia podyplomowe

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

. Web Design i jego rola w projektowaniu el UXA24
Nazwa przedmiotu User Experience 1
P Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 1
Formy zajeé
liczba godzin |, 6 Punkty ECTS 2
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest przekazanie uczestnikowi wiedzy i umiejetno$ci jak projektowaé serwisy RWD
na potrzeby projektow internetowych wykorzystujgc wymagania wspotczesnych urzadzen i
przegladarek. Uczestnik zdobedzie podstawowe umiejetno$ci w zakresie postugiwania sie
wspotczesnym warsztatem projektanta serwiséw internetowych.

Wyktad:

1. Historia projektowania serwiséw internetowych.
2. Tworzenie przekazu, artykutowanego stowem i obrazem, rébwnoczes$nie w warstwie znaczeniowe;
(tres¢, sens) i wizualnej (forma, kompozycja, typografia).

Tresci Pracownia specjalistyczna:
programowe
1. Podstawy projektowania — wytyczne i zatoZzenia designu w serwisach WWW.
2. Wprowadzenie do obstugi wybranego narzedzia do projektowania graficznego serwiséw
internetowych.
3. Podstawy projektowania responsywnych serwisow WWW i systemu styli w wybranym narzedziu.
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne; 5. dyskusje dydaktyczne.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: projekt koricowy

Symbol efektu

Odniesienie do

Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow

uczenia sie L
uczenia sie
EUA Posiada wu.adze jak tworzy¢ elem"e'nty projektu serwisu WWW UXDA_ W03
wykorzystujac zasady kompozycji i doboru koloru.
EU2 Zna zasady typografii oraz trendéw w wspdtczesnym designie. UXDA_W03
Potrafi obstugiwa¢ podstawowe funkcje wybranego narzedzia do
EU3 projektowania klasy Adobe XD, Figma, UXPin, efc. UXDA_U03, UXDA_U04
EU4 Potrafi przygotowaé wstepng wersje graficzng projektu w oparciu o UXDA_U03, UXDA_U05

wytyczne/materiaty klienta.




siT:e(:i:f:ik;u Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie Fz:xf)::ijsf;r;?i::i;:j
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU3 Zadania projektowe / Projekt koncowy Ps
EU4 Zadania projektowe / Projekt koncowy Ps
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 4
Udziat w pracowni specjalistycznej 6
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 10
Wyliczenie

Udziat w konsultacjach zwigzanych z pracownig specjalistyczng 2
Realizacja zadan projektowych (w tym projekt koficowy) 28
RAZEM: 50

Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS

Naktad pracy studenta zwiazany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 12 048

nauczyciela ’
Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 46 1,84

1. Chris Badura, UXUI: design zoptymalizowany: nie tylko dla designeréw: workshop book, 2019

. 2. Frahaan Hussain, Responsive Web Design: nowoczesne strony WWW na przyktadach, Gliwice:
Literatura Helion, 2019

podstawowa 3. Rob Ford, Julius Wiedemann Ed., Web design: the evolution of the digital world 1990-today,

KéIn: Taschen, 2019

1. Pablo Perea, Pau Giner, UX Design: projektowanie aplikacji dla urzadzeh mobilnych, Gliwice:

Helion, 2019
Literatura 2. Alex Newson, Eleanor Suggett, Deyan Sudjic, Designer maker user, London: Phaidon Press:
uzupetniajaca Design Museum, 2016

3. Strona WWW UXPin, [02.04.2021], https://www.uxpin.com/studio/ebooks/
4. Strona WWW: Figma Best Practices, [02.04.2021], https://www.figma.com/best-practices/

Jednostka Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej Data opracowania

realizujaca programu
Program drinz. Pawet Tadejko,

opracowat Bartosz Kulesza, Michat Powichrowski 02.04.2021



https://www.uxpin.com/studio/ebooks/
https://www.figma.com/best-practices/

Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Poziom i forma
studiow

Projektowanie User Experience i Analityka

Internetowa studia podyplomowe

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

. Prototypowanie dla Mobile — makiety Kod przedmiotu UXAtt
Nazwa przedmiotu avlikacii
piikac) Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 2
Formy zajeé
i liczba godzin 8 8 Punkty ECTS 2
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest przekazanie uczestnikowi wiedzy na temat projektowania makiet klikalnych
produktéw mobile i web wraz z odzwierciedleniem interakcji i funkcji. Uczestnik nabedzie umiejetnos¢
wykorzystywanie narzedzi projektowych klasy Adobe XD, Figma, UXPin, etc.

Tresci
programowe

Wyktad:

Projektowanie interakcji mobile

Nauka narzedzi projektowych klasy Adobe XD, Figma, UXPin, etc.
Przeglad narzedzi do prototypowania

Prototypowanie Lo-Fi / Hi-Fi

Dokumentowanie projektu

ok~

Pracownia specjalistyczna:

1. Zaprojektowanie prototypu makiet Lo-Fi / Hi-Fi. Omdéwienie wykorzystanych rozwigzan.
2. Opracowanie dokumentacji projektu

Metody
dydaktyczne

1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne; 5. dyskusje dydaktyczne.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: projekt koricowy

Symbol efektu

Odniesienie do

.. Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow
uczenia sie o
uczenia sie

EU1 Posiada wiedze o projektowaniu interakcji aplikacji Mobile UXDA_W02, UXDA_WO05
EU2 Posiada wiedze o projektowaniu Ul aplikacji Mobile UXDA_W02, UXDA_WO05
EU3 Posiada wiedze nt. zasgd prOJektoyvanla na potrzeby. Mobile i UXDA_ W05

sposobach wykorzystania narzedzi do prototypowania
EU4 Potrgﬂ obstugiwaé narzedzia projektowe klasy Adobe XD, Figma, UXDA_U02

UXPin, etc.
EU5 Posiada umiejetno$¢ prototypowania Lo-Fi / Hi-Fi dla Mobile UXDA_U02
EU6 Potrafi dokumentowaé projekt UXDA_U02, UXDA_U03




siT:e(:i:f:ik;u Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie Fz:xf)::ijsf;r;?i::i;:j
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU3 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU4 Zadania projektowe / Projekt koncowy Ps
EU5 Zadania projektowe / Projekt koncowy Ps
EU6 Zadania projektowe / Projekt koncowy Ps

Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 8
Udziat w pracowni specjalistyczne; 8
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 15
Wyliczenie

Udziat w konsultacjach zwigzanych z pracownig specjalistyczng 5
Realizacja zadan projektowych (w tym projekt koAcowy) 14
RAZEM: 50

Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS

Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 21 084

nauczyciela ’
Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 42 1,68

1. Pablo Perea, Pau Giner, UX Design: projektowanie aplikacji dla urzadzeh mobilnych, Gliwice:
Helion, 2019

2. Matt Lacey, Postaw na uzyteczno$¢: UX dla programistow i projektantdw na przyktadzie aplikacji
mobilnych, Warszawa: Wydaw. Naukowe PWN, 2019

3. Chris Badura, UXUI: design zoptymalizowany: nie tylko dla designeréw: workshop book, 2019

Literatura
podstawowa

1. Alex Newson, Eleanor Suggett, Deyan Sudjic, Designer maker user, London: Phaidon Press:
Literatura Design Museum, 2016

uzupetniajaca 2. Strona WWW UXPin, [02.04.2021], https://www.uxpin.com/studio/ebooks/

3. Strona WWW: Figma Best Practices, [02.04.2021], https://www.figma.com/best-practices/

Jednostka Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej Data opracowania
realizujaca programu
Program Michat Powichrowski 02.04.2021
opracowat



https://www.uxpin.com/studio/ebooks/
https://www.figma.com/best-practices/

Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Projektowanie User Experience i Analityka

Poziom i forma

studiow studia podyplomowe

Internetowa

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

Kod przedmiotu UXA18
Nazwa przedmiotu Projektowanie UX - Badania uzytecznosci
Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 2
Formy zajeé
iliczba godzin | ¢ 6 Punkty ECTS 2
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Gtownym celem przedmiotu jest przekazanie uczestnikowi wiedzy o roli badan z uzytkownikami w
tworzeniu produktu interaktywnego oraz zapoznanie czym sg badania UX. Uczestnik zdobedzie
umiejetnos¢ wykorzystywania badan UX na poszczegoinych etapach rozwoju produktdéw oraz tworzenia
raportow i priorytetyzacji obserwacji z badan.

Wyktad:

1.

Testowanie uzyteczno$ci: metody, przygotowanie i prowadzenie badan. Rodzaje badan;
Metodologia i techniki;

2. Rola badan w procesie projektowym; poddziat metod badawczych wg etapéw projekiu;
3. Zasady tworzenia scenariusza testéw z uzytkownikami; Analiza — na co zwraca¢ uwage?
4. Zasady moderacji; Oprogramowanie badawczy do badar;
5. Tworzenie raportu i priorytetyzacja obserwacji z badan.
Tresci 6. Badanie potrzeb - badania na etapie ewaluacji projektu; badania na etapie optymalizacji projektu.
programowe Pracownia specjalistyczna:
1. Badania uzytecznosci - cwiczenia.
2. Opracowanie scenariuszy testow z uzytkownikami;
3. Cwiczenia praktyczne z przeprowadzenie badanie potrzeb - badania na etapie optymalizadji
projektu;
4. Opracowanie raportu i priorytetyzacja obserwacji z badan.
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. ¢wiczenia indywidualne

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: projekt koricowy

Symbol efektu
uczenia sie

Odniesienie do
kierunkowych efektow
uczenia sie

Zaktadane efekty uczenia sie

EU1

Posiada wiedze o rodzajach badan na poszczegoinych etapach
projektu.

UXDA_W02, UXDA_W05




Posiada wiedze o metodologii i technikach wykorzystywanych w

B badaniach User Experience. UXDA_W01, UXDA_W03

EU3 Potrafi .przyg.otowac rgport i pnorytgtyzaqe obserwacji z badan w UXDA_U04, UXDA. K01
procesie projektowania User Experience.

EU4 Potrafi wykorzysta¢ wyniki badan na etapie ewaluacji projektu UXDA_U04, UXDA_K02

Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zaje¢, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU3 Projekt korcowy Ps
EU4 Projekt korncowy Ps
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.

Udziat w wykfadach 6
Udziat w pracowni specjalistyczne; 6
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 10
Wyliczenie Opracowanie sprawozdan z pracowni specjalistycznej 2
Udziat w konsultacjach zwigzanych z pracownig specjalistyczng 5
Realizacja zadan projektowych (zadahn domowych) 21
RAZEM: 50

Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS

Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 17 068

nauczyciela ’
Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 44 1,76

Experience, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2015

1. Iga MoScichowska, Barbara Rogo$-Turek,Badania jako Podstawa Projektowania User

Literatura 2. Steve Krug, Nie kaz mi mysle¢! O zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron internetowych,
podstawowa Helion, 2015
3. Chris Badura, UXUI: design zoptymalizowany: nie tylko dla designeréw: workshop book, 2019
1. Giles Colborne, Prostota i uzyteczno$¢. Projektowanie rozwigzan internetowych, mobilnych i
Literatura interaktywnych, Helion, 2015

uzupetniajaca

ustug i diagraméw, Helion, 2017

2. Jim Kalbach, Mapowanie wrazen. Kreowanie wartoci przy pomocy $ciezek klienta, schematéw

Jednostka Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej Data opracowania
realizujaca programu
Program dr inz. Pawet Tadejko, Dominika Beben 02.04.2021

opracowat




Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Projektowanie User Experience i Analityka

Poziom i forma

studiow studia podyplomowe

Internetowa

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

. Prototypowanie produktu WEB - Makiety el UXAZ3
Nazwa przedmiotu funkcionalne 2
J Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 2
Formy zajeé
Hliczba godzin 12 Punkty ECTS 2
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest rozszerzenie wiedzy uczestnikow na temat projektowania makiet klikalnych
produktéw WEB wraz z odzwierciedleniem interakcji i zaawansowanych funkcji. Uczestnik nabedzie
umiejetnos¢ wykorzystywanie narzedzi projektowych klasy Adobe XD lub Figma lub UXPin.

Wyktad

1.

2.

Zmieniajace sie potrzeby i wymagania klientéw w erze digital. Nowe trendy i technologie w
projektowaniu produktéw cyfrowych

Zerowy moment prawdy. Sciezka zakupowa. Interakcje. Systemy NUI — Natural User Interface.
Chatbots. Komunikacja dostosowana do uzytkownika. Personalizacja. Mobilno$¢.
Samoobstugowo$é.

. 3. Customer Experience Maturity Model. Skad czerpa¢ wiedze o uzytkownikach? Marketing
Tresci automation. Narzedzia do automatyzagji i optymalizacii.
programowe 4. Dostepnos¢ produktéw cyfrowych.
Pracownia specjalistyczna:
1. Nauka zaawansowanych funkcji narzedzi projektowych
2. Projektowanie interakcji WEB
3. Prototypowanie Hi-Fi - dokumentowanie projektu
4. Obstuga jednego z wiodacych narzedzi do projektowania
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne; 5. dyskusja dydaktyczna.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: zaliczenie projektem

Symbol efektu

Odniesienie do

Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow

uczenia sie _
uczenia sie
EU1 Posiada wiedze o projektowaniu interakcji web UXDA_W02, UXDA_WO05
EU2 Posiada wiedze o projektowaniu interakcji mobile UXDA_W02, UXDA_W05




EU3 Posiada wiedze o narzedziach do prototypowania UXDA_WO05
EU4 Potrgﬂ obstugiwa¢ narzedzia projektowe klasy Adobe XD lub Figma lub UXDA_U02
UXPin.
EU5 Posiada umiejetno$¢ prototypowania Hi-Fi UXDA_U02, UXDA_U05
EU6 Potrafi stworzy¢ dokumentacje projektu UXDA_U04

Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zaje¢, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU4 Zaliczenie projektem Ps
EU5 Zaliczenie projektem Ps
EU6 Zaliczenie projektem Ps
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wykfadach 4
Udziat w pracowni specjalistyczne; 12
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 10
Wyliczenie
Udziat w konsultacjach zwigzanych z projektem 3
Realizacja zadan projektowych (zadah domowych) 21
RAZEM: 50

Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS

Nakifad pracy studenta zwiagzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu

. 19 0,76
nauczyciela

Nakiad pracy studenta zwiagzany z zajeciami o charakterze praktycznym 46 1,84

1.

Chris Badura, UXUI: design zoptymalizowany: nie tylko dla designeréw: workshop book, 2019

. 2. Frahaan Hussain, Responsive Web Design: nowoczesne strony WWW na przyktadach, Gliwice:
Literatura Helion, 2019
podstawowa 3. Rob Ford, Julius Wiedemann Ed., Web design: the evolution of the digital world 1990-today,
Koln: Taschen, 2019
1. Pablo Perea, Pau Giner, UX Design: projektowanie aplikacji dla urzadzen mobilnych, Gliwice:
Helion, 2019
Literatura 2. Alex Newson, Eleanor Suggett, Deyan Sudijic, Designer maker user, London: Phaidon Press:
uzupetniajaca Design Museum, 2016
3. Strona WWW UXPin, [02.04.2021], https://www.uxpin.com/studio/ebooks/
4.  Strona WWW: Figma Best Practices, [02.04.2021], https://www.figma.com/best-practices/

Jednostka Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej Data opracowania
realizujaca programu
Program dr inz. Pawet Tadejko, Magdalena Jagodzik, 02.04.2021
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Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

o

Poziom i forma
studiow

rojektowanie User Experience i Analityka

Internetowa studia podyplomowe

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

. Web Design i jego rola w projektowaniu el UXAZ5
Nazwa przedmiotu User Experience 2
P Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 2
Formy zajeé
Hliczba godzin | o 12 Punkty ECTS 2
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest przekazanie uczestnikowi wiedzy jak tworzy¢ ,design system” na potrzeby
projektéow internetowych wykorzystujac zasady designu, kompozycji i koloru. Uczestnik zdobedzie
podstawowe umiejetnosci w zakresie postugiwania sie wspotczesnym warsztatem projektanta serwiséw
internetowych.

Wyktad:

1. Idea i elementy narzedzia jakim jest ,design system”. Przyktadowe rozwigzania.

2. Zalety i wady narzedzia ,design system”. Etapy budowy. Ztozonos¢.

3. Ksztattowanie umiejetno$ci analitycznego i syntetycznego myslenia, szukania skojarzen, znakéw,
symboli oraz elementéw graficznych i uktadéw UL.

Tresci Pracownia specjalistyczna:
LR 1. Podstawy projektowania ,design systemu’.
Poznanie réznych warstwy elementéw sktadowych interfejsdw uzytkownika w kontekscie
projektowania ,design systemu’”.
3. Rozszerzenie wiedzy stuchaczy na pojecia zwigzane z budowg ,design systemu” za pomocg
wybranego narzedzia do projektowania graficznego serwiséw internetowych.
4. Etapy budowy. Ztozono$¢. Analiza mozliwosci organizaciji procesu projektowania.
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. ¢wiczenia indywidualne; 5. dyskusje dydaktyczne.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: projekt koricowy

Symbol efektu
uczenia sie

Odniesienie do

Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow

uczenia sie
EUA Posiada W'|.eldze jak tworzy¢ obraz wykorzystujac zasady UXDA_W03
kompozycji i doboru koloru.
EU2 Zna zasady typografii oraz trendéw w wspotczesnym designie. UXDA_W03
EU3 Potrafi obstugiwa¢ podstawowe narzedzia w programie Adobe XD | UXDA_U03, UXDA_U04




EU4 \I;;:;if; :;/zngct)(t;i\/;/;ék\ll\i/;tﬁ?q wersje graficzng projektu w oparciu o UXDA_U03, UXDA_U05
siT:e(:i:f:ik;u Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie Fz:xf)::ijsf;r;?i::i;:j
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU3 Projekt korncowy Ps
EU4 Projekt korcowy Ps
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wykfadach 6
Udziat w pracowni specjalistyczne; 12
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 16
Wyliczenie

Udziat w konsultacjach zwigzanych z pracownig specjalistyczng 4
Realizacja zadan projektowych (w tym przygotowanie prezentacii) 14
RAZEM: 50

Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS

Naktad pracy studenta zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 22 088

nauczyciela ’
Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 44 1,76

1.

Chris Badura, UXUI: design zoptymalizowany: nie tylko dla designeréw: workshop book, 2019

. 2. Frahaan Hussain, Responsive Web Design: nowoczesne strony WWW na przyktadach, Gliwice:
Literatura Helion. 2019
podstawowa 3. Rob Ford, Julius Wiedemann Ed., Web design: the evolution of the digital world 1990-today,
KéIn: Taschen, 2019
1. Pablo Perea, Pau Giner, UX Design: projektowanie aplikacji dla urzadzeh mobilnych, Gliwice:
) Helion, 2019
Literatura 2. Alex Newson, Eleanor Suggett, Deyan Sudijic, Designer maker user, London: Phaidon Press:
uzupetniajaca Design Museum, 2016
3. Strona WWW UXPin, [02.04.2021], https://www.uxpin.com/studio/ebooks/
4.  Strona WWW: Figma Best Practices, [02.04.2021], https://www.figma.com/best-practices/
Jednostka Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej Data opracowania
realizujaca programu
Program drinz. Pawet Tadejko, 02.04.2021

opracowat
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Wydgziat Informatyki

Projektowanie User Experience i Analityka Poziom i forma

TS ST Internetowa studiow

studia podyplomowe

Specjalnos¢ /
$ciezka Profil ksztalcenia
dyplomowania

. . . . Kod przedmiotu UXA15
. Problemy biznesowe i rozwigzania -
Nazwa przedmiotu Wyktady zamawiane
yriady Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 2
Formy zajeé
Hiczba godzin | g Punkty ECTS 2
Przedmioty
wprowadzajace

Gtownym celem przedmiotu jest przekazanie uczestnikowi wiedzy na temat roli projektowania User

Cele przedmiotu Experience i Analityki internetowej na podstawie realnych przypadkdéw biznesowych.

Wyktad:
1. Swiadomo$¢ potrzeb i realiéw biznesowych.
2. Sukces projektu w $wietle User Experience dla produktow i ustug.
3. Skuteczna identyfikacja wymagania uzytkownikdw.
Tresci 4. Realizacja celéw biznesowych przy jednoczesnym utrzymaniu uzytkownikdw korncowych w
centrum zainteresowania.
programowe L . . i . . . . .
5. Korzysci ptynace z implementacji podejscia wykraczajg znacznie poza zwigkszenie konwersji czy
wynikéw sprzedazowych.
6. Cykl zycia projektu. Wspdipraca z agencjg UX na etapie koncepcii i nie tylko.
7. Rekomendacje projektowe.
L 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. dyskusje dydaktyczne
dydaktyczne -p ) ;& ybranych przyp ; 9. dysKusje dyaaky! .

Forma zaliczenia | Wyktad - test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Svmbol efektu Odniesienie do
J . Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow
uczenia sie .

uczenia sie
EUA Znarolg poszc.zegc?ln)./ch etapow realizacji projektu i ich wptywie na UXDA_ W02, UXDA_ W04
sukces przedsiewzigcia.
EU2 Posiada W|eqze r.1.a temat ’metodologu [ tgchmk wykorzystywanych UXDA_ W03, UXDA_W04
podczas realizacji projektow User Experience.
EU3 Posllada. .WlquQ, ktgre czynniki moga mie¢ znaczenie podczas UXDA_ W04
realizacji projektu biznesowego.
EU4 P03|ac.ia W|e.dze,. Jal.<|e role moze petni¢ specjalista klasy User UXDA W02, UXDA_ W04
Experience i na jakich etapach.




Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie Forma zaje¢, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU4 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 16
Udziat w konsultacjach zwigzanych z wyktadem 5
Wyliczenie
Przygotowanie do zaliczenia wyktadu 29
RAZEM: 50
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Naktad pracy studenta zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 21 084
nauczyciela ’
Naktad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 0 0

Literatura
podstawowa

1.

2.

3.

Iga Mo$cichowska, Barbara Rogos$-Turek; Badania jako Podstawa Projektowania User
Experience, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2015

Steve Krug, Nie kaz mi mysle¢! O zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron internetowych,
Helion, 2015

Levy Jaime, Strategia UX. Jak tworzy¢ innowacyjne produkty cyfrowe, ktére spotkajq sie z
uznaniem rynku, Helion, 2017

Literatura
uzupetniajaca

Giles Colborne Prostota i uzyteczno$¢. Projektowanie rozwigzan internetowych, mobilnych i
interaktywnych, , Helion, 2015

Jim Kalbach, Mapowanie wrazen. Kreowanie warto$ci przy pomocy $ciezek klienta, schematow
ustug i diagraméw, Helion, 2017

Jednostka Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej Data opracowania
realizujaca programu
Proaram drinz. Pawef Tadejko, Tomasz Michniewicz, Magdalena Jagodzik,
9 Bartosz Dobrowolski, Jan Bifczyk 02.04.2021

opracowat




Wydgziat Informatyki

Projektowanie User Experience i Analityka Poziom i forma

TS ST Internetowa studiow

studia podyplomowe

Specjalnos¢ /
$ciezka Profil ksztalcenia
dyplomowania

. Projekt zaliczeniowy - Mentoring w ramach ety UXA16
Nazwa przedmiotu roiektow
proj Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. . w c L P Ps T S Semestr 2
Formy zajeé
i liczba godzin 8 Punkty ECTS 1
Przedmioty
wprowadzajace

Gtownym celem przedmiotu jest przygotowanie projektdéw uwzgledniajacych zdobytg wiedze o catym

Cele przedmiotu procesie projektowania User Experience i Analityki internetowe;.

Pracownia specjalistyczna - Konsultacje z mentorami w zakresie:

1. Badania, analiza i przygotowanie zatozen projektowych.
L. . ldentyfikacja wymagan uzytkownikow.
Tresci 3. Opracowanie dokumentéw projektowych, wynikéw analizy, projektdw person, zatozen otoczenia
programowe biznesowego.
4. Opracowanie makiet stron WWW i aplikacji mobilnych i wytycznych do realizacji systemu.
5. Realizacja celdéw biznesowych przy jednoczesnym utrzymaniu uzytkownikdw koncowych w
centrum zainteresowania

1. samodzielne opracowanie wskazanych zagadnien; 2. éwiczenia indywidualne, éwiczenia grupowe
(ilos¢ godzin liczona na grupe projektowq liczaca 4 — 5 osob); 3. przygotowanie przez uczestnika
samodzielnej koncepciji projektowej

Metody
dydaktyczne

Forma zaliczenia | Pracownia specjalistyczna: projekt koicowy

Svmbol efektu Odniesienie do
J . Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow
uczenia sie o
uczenia sie
EUA Potraﬂ dokumentowac poszczegdine etapy realizacji projektu User UXDA_ W02, UXDA_U04
Experience
EU2 Potrafl Yvykorzystac metodologle i techniki podczas realizacji UXDA_U04
projektow User Experience
EU3 Potraﬂ przygotowac¢ dokumentacje z realizacji projektu User UXDA_U04
Experience
EU4 Potrafi przleprowadzm przgglqd prc.JJekth User Experience na UXDA_U03, UXDA._U04
poszczegolnych etapach jego realizacji
Symbol efektu S , L Forma zajeé, na ktorej
T Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie e el




EU1 Projekt korcowy Ps
EU2 Projekt koricowy Ps
EU3 Projekt koricowy Ps
EU4 Projekt korcowy Ps
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w pracowni specjalistyczne; 8
Przygotowanie do pracowni specjalistyczne; 7
Wyliczenie Udziat w konsultacjach zwigzanych z pracownig specjalistyczng 5
Realizacja zadan projektowych (w tym przygotowanie prezentacii) 5
RAZEM: 25
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Naktad pracy studenta zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 13 052
nauczyciela ’
Naktad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 25 1

1. Iga MoScichowska, Barbara Rogos$-Turek, Badania jako Podstawa Projektowania User
Experience, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2015

Literatura 2. Steve Krug, Nie kaz mi mysle¢! O zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron internetowych,
podstawowa Helion, 2015
3. Levy Jaime, Strategia UX. Jak tworzy¢ innowacyjne produkty cyfrowe, ktére spotkajq sie z
uznaniem rynku, Helion, 2017
1. Giles Colborne,Prostota i uzyteczno$¢. Projektowanie rozwigzarn internetowych, mobilnych i
Literatura interaktywnych, Helion, 2015

uzupetniajaca

2. Jim Kalbach, Mapowanie wrazen. Kreowanie wartoci przy pomocy $ciezek klienta, schematéw
ustug i diagraméw, Helion, 2017

Jednostka Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej Data opracowania
realizujaca programu
Proaram drinz. Pawef Tadejko, Tomasz Michniewicz, Magdalena Jagodzik,
9 Bartosz Dobrowolski, Jan Bifczyk 02.04.2021

opracowat




Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Poziom i forma
studiow

Projektowanie User Experience i Analityka

Internetowa studia podyplomowe

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

. . Kod przedmiotu UXA19
. Systemy Konwersacyjne — Boty jako
Nazwa przedmiotu Interfejs Uzytkownika
)5 L2y Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 2
Formy zajeé
Hliczba godzin |, 6 Punkty ECTS 2
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie uczestnika z podstawowymi pojeciami systeméw
konwersacyjnych. Uczestnik nabedzie umiejetno$¢ skonstruowania prostego chatbota.

Wyktad:

1. Chatbot w mobile i omnichannel - jak to wyglada i dlaczego chatboty moga wesprze¢ sprzedaz?
2. Czym jest chatbot, boty i conversational commerce?

Tresci 3. Chatbot — zalety jego uzywania dla marekterdw i konsumentow
programowe Pracownia specjalistyczna:
1. Przyktady wykorzystania chatbotow przez firmy.
2. Konstrukcja prostego chatbota na jednej z popularnych platform z systemami konwersacyjnymi.
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkow; 3. praca indywidualna przy
dydaktyczne komputerze, 4. przygotowanie przez uczestnika samodzielnej koncepcji projektowey;

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: projekt koricowy

Symbol efektu

Odniesienie do

Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow

uczenia sie o
uczenia sie

EU1 Zna podstavyowe pojecia zwigzane z projektowaniem systeméw UXDA_WO1. UXDA W02
konwersacyjnych.

EU2 Rozumie m'echanlzmy dziatania systeméw konwersacyjnych UXDA_WO5
wykorzystujacych chatboty.

EU3 Potrafi oceni¢ cgy wykorzystame narzedzia chatbota jest uzasadnione w UXDA_U02, UXDA_U03
konkretnym projekcie cyfrowym.

EU4 Potrafi skonfigurowac i zaimplementowac prostego chatbota na jednej z UXDA_U02

popularnych platform z systemami konwersacyjnymi.




siT:e(:i:f:ik;u Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie I:z(;rcm?:::ij(\irr;i:;i;aej
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Projekt zaliczeniowy Ps
EU4 Projekt zaliczeniowy Ps
Bilans nakladu pracy uczestnika (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 2
Udziat w pracowni specjalistyczne; 6
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 20
Wyliczenie Udziat w konsultacjach zwigzanych z pracownig specjalistyczng 5
Realizacja pracy domowej do pracowni specjalistycznej 17
RAZEM: 50
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Nakiad pracy uczestnika zwiazany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 13 052
nauczyciela ’
Naklad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym 48 1,92

konwersacyjnych, Gliwice: Helion, 2021
Literatura 2.

podstawowa experience, Wydaw. Naukowe PWN, 2015

1. Cathy Pearl, Projektowanie gtosowych interfejséw uzytkownika: zasady doSwiadczen
Iga Moscichowska Barbara Rogos-Turek, Badania jako podstawa projektowania user

3. Trendy: Boty w komunikacji B2C, [02.04.2021], https://media.dentsu.pl/9271-trendy-boty-w-

komunikacji-b2c

uznaniem rynku, Gliwice: Helion, 2017
Literatura 2.

1. Jaime Levy, Strategia UX: jak tworzy¢ innowacyjne produkty cyfrowe, ktore spotkajg sie z

Czego nauczyliSmy sie projektujac chatbota dla bankowosci? | K2Bots.Al, [02.04.2021]
https://www.k2bots.ai/blog/czego-nauczylismy-sie-projektujac-chatbota-dla-bankowosci

uzupetniajaca

https://sentione.com/pl/zasoby/ebooki/przewodnik-po-chatbotach

3. SentiOne, Chatboty i konwersacyjna Sl: Co, Jak i Dlaczego przewodnik, [02.04.2021]
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Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Poziom i forma
studiow

Projektowanie User Experience i Analityka
Internetowa

studia podyplomowe

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

. .. . Kod przedmiotu UXA06
. Optymalizacja konwersji w serwisach
Nazwa przedmiotu internetowvch
y Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 2
Formy zajeé
liczba godzin |, 4 Punkty ECTS 1
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie uczestnika z zagadnieniami zwigzanymi z optymalizacjg konwers;ji
w serwisach internetowych. Gtéwny nacisk potozono na zrozumienie zagadnien zwigzanych z
optymalizacjq serwiséw oraz zachodzacych w nich proceséw, a takze na opanowanie umiejetnosci

tworzenia testdw A/B w narzedziach Google Analytics oraz Google Optimize.

Wyktad i pracownia specjalistyczna:

Tresci 1. Wprowadzenie do optymalizacji serwisow internetowych.
programowe 2. Instalacja i konfiguracja Google Optimize.
3. Tworzenie testow A/B w Google Analytics oraz Google Optimize.
1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
Metody wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne, 5. dyskusje dydaktyczne; 6. opracowanie
dydaktyczne T T T

sprawozdan z pracowni

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: Opracowanie sprawozdan z pracowni

Symbol efektu

Zaktadane efekty uczenia sie

Odniesienie do
kierunkowych efektow

uczenia sig uczenia sie
EU1 Zna zagadnienia zwigzane z optymalizacjg serwisow internetowych UXDA_WO01
EU2 Zna procesy zachodzace w serwisach internetowych UXDA_WO01
EU3 Potrafi instalowa¢ i konfigurowaé Google Optimize UXDA_U02
EU4 Potrafi tworzy¢ testy A/B w Google Analytics oraz Google Optimize UXDA_U02, UXDA_U04

Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zajeé, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU3 Opracowanie sprawozdan z pracowni Ps




EU4 Opracowanie sprawozdan z pracowni Ps
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.

Udziat w wyktadach 4

Udziat w pracowni specjalistyczne; 4

Przygotowanie do pracowni specjalistyczne; 6

Wyliczenie Opracowanie sprawozdan z pracowni specjalistyczne; 5

Udziat w konsultacjach zwigzanych z pracownig specjalistyczng 3

Realizacja zadan projektowych (zadah domowych) 3

RAZEM: 25

Wskazniki iloSciowe

GODZINY ECTS

Naktad pracy studenta zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu

nauczyciela

11 0,44

Naktad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym

21 0,84

1. Sebastian Suma, tukasz Plutecki, Krzysztof Bartnik, Konwersja w e-commerce, Helion, 2016
2. Dave Chaffey, Digital business i e-commerce management : strategia, realizacja, praktyka,

Warszawa : Wydaw. Naukowe PWN, 2016

Literatura 3. Google, Video tutorials - Optimize Help, [02.04.2021]
podstawowa https://support.google.com/optimize/answer/7413967?hl=en
4. Google, Getting Started with Google Optimize, [02.04.2021],
https://support.google.com/optimize/answer/93389457hl=en
5. Google, Optimize Support, [02.04.2021] https://support.google.com/360suite/optimize/
1. Conversion XL, The Beginner's Guide to Google Optimize, [02.04.2021]
Literatura https://conversionxl.com/blog/google-optimize/

uzupetniajaca

2. Google, Developer Tools,[02.04.2021]
https://developers.google.com/analytics/solutions/experiments

Jednostka Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej Data opracowania
realizujaca programu
Program mgr inz. Mariusz Czykwin, Beta Matyszewska 02.04.2021

opracowat



https://support.google.com/optimize/answer/7413967?hl=en
https://support.google.com/optimize/answer/9338945?hl=en
https://support.google.com/360suite/optimize/
https://conversionxl.com/blog/google-optimize/
https://developers.google.com/analytics/solutions/experiments

Wydgziat Informatyki

Kierunek studiow

Poziom i forma
studiow

Projektowanie User Experience i Analityka

Internetowa studia podyplomowe

Specjalnos¢ /
sciezka
dyplomowania

Profil ksztatcenia

. Jak prowadzi¢ efektywne warsztaty UX z Kod przedmiotu UXA20
Nazwa przedmiotu uzvtkownikami
y Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 2
Formy zajeé
i liczba godzin 4 4 Punkty ECTS 1
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem warsztatow jest nauczenie uczestnikéw prowadzenia efektywnych warsztatow z
uzytkownikami, ktére sg podstawg prowadzenia skutecznych projektéw User Experience.

Wyktad:

1. Warsztat UX jako podstawa wspotpracy z klientem (jak, dlaczego, kiedy)

2. Skuteczna facilitacja jako metoda pracy (kompetencje, metody, wyzwania)

3. Planowanie i tworzenie programu warsztatu (zakres, okre$lanie czasu, oczekiwane rezultaty,
dobér uczestnikow)

4. Organizacja warsztatu (proces, logistyka, zarzadzanie do$wiadczeniami uzytkownikdw).
Najwazniejsze metody i narzedzia pracy warsztatowej (solo, w podgrupach, w grupie)

. 5. Narzedzia budujgce kreatywno$¢, merytoryke, relacje w zespole
] 6. Kluczowe sposoby pracy z grupg (proces grupowy, angazowanie, wsparcie)
programowe 7. Radzenie sobie z trudnymi sytuacjami i jak ich unikng¢ (uczestnicy, merytoryka, logistyka)
8. Najlepsze praktyki prowadzenia warsztatow. Warsztaty zdalne a online (rdznice, triki, narzedzia)
Cwiczenia:
1. Praca z zespotach. Cwiczenia z wykorzystaniem sposobow pracy z grupa (proces grupowy,
angazowanie, wsparcie)
2. Cwiczenia z grupa (narzedzia, planowanie, zarzadzanie grupa)
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. ¢wiczenia indywidualne, 5. dyskusje dydaktyczne.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Cwiczenia: zaliczenie projektem

Symbol efektu
uczenia sie

Odniesienie do
kierunkowych efektow
uczenia sie

Zaktadane efekty uczenia sie

EU1

Zna zasady tworzenia programow warsztatowych i planowania pracy z

klientem UXDA_WO01




EU2 Zna metody budowania wizerunku partnera i eksperta UXDA_WO01
EU3 Potrafi zaplanowaé, zorganizowac i przeprowadzi¢ efektywny warsztat UXDA_U01, UXDA_U02
EU4 Potrafi korzysta¢ z nowoczesnych metod warsztatowych w pracy z grupg | UXDA_U02, UXDA_U04
siT:e(:i:f:ik;u Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie I:z(;rcm?:::ij(\irr;i:;i;aej
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Ocena projektu zaliczeniowego C
EU4 Ocena projektu zaliczeniowego C
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wykfadach 4
Udziat w ¢wiczeniach 4
Przygotowanie do ¢wiczen 6
Wyliczenie Opracowanie sprawozdan z ¢wiczen 5
Udziat w konsultacjach zwigzanych z éwiczeniami 3
Realizacja zadan projektowych (zadan domowych) 3
RAZEM: 25
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 1 044
nauczyciela ’
Nakiad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 21 0,84

Literatura
podstawowa

1.

2.

3.

Tom Greever, Projekt doskonaty: zadbaj o komunikacje z klientem, wysoki poziom UX i zdrowy
rozsadek, Gliwice: Helion, 2017

Jaime Levy, Strategia UX: jak tworzy¢ innowacyjne produkty cyfrowe, ktére spotkaja sie z
uznaniem rynku, Gliwice: Helion, 2017

Talenty w firmie. Czyli jak rekrutowa¢ i motywowacé najlepszych, Wojciech Daniecki,
Wydawnictwo Naukowe PWN, 2015

Literatura
uzupetniajaca

Brad Nunnally, David Farkas, Badanie UX: praktyczne techniki projektowania
bezkonkurencyjnych produktow, Gliwice: Helion, 2018

Phil Cleaver, What The Didin’t teach you in design school: what you actually need to know to
succeed in the industry, llex Publications LLC, London, 2019
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Wydgziat Informatyki

Projektowanie User Experience i Analityka Poziom i forma

TS ST Internetowa studiow

studia podyplomowe

Specjalnos¢ /
$ciezka Profil ksztalcenia
dyplomowania

Kod przedmiotu UXA21
Nazwa przedmiotu | Jak budowa¢ $ciezke kariery w branzy UX
Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
. w c L P Ps T S Semestr 2
Formy zajeé
i liczba godzin 4 Punkty ECTS 1
Przedmioty
wprowadzajace

Celem przedmiotu jest przedstawienie uczestnikom przebiegu typowych procesow rekrutacyjnych w
Cele przedmiotu | branzy UX oraz najlepszych praktyk zwigzanych z przygotowaniem sig do rekrutacji na stanowiska
zwigzane z User Experience.

Cwiczenia:

1. Wprowadzenie do branzy UX - rodzaje specjalizacji, wymagane umiejetnosci, mozliwosci
rozwoju zawodowego UX, r6znica miedzy Junior UX Designerem, a Senior UX Designerem z
perspektywy rekrutacji

2. Analiza ogtoszenia rekrutacyjnego — na co zwraca¢ uwage i jak czyta¢ ogtoszenie, aby
zwiekszy¢ skuteczno$¢ swojej aplikacji

Tresci 3. Jak tworzy¢ portfolio prac — Skad czerpaé prace do portfolio, ile prac powinno by¢ w portfolio,
programowe analiza wzorcowej struktury portfolio, z czego powinien sktadac sie opis pojedynczej pracy w
portfolio
4. Jak przygotowa¢ CV z punktu widzenia UX - Cel CV, architektura informacji dobrego CV,
najczestsze btedy

5. Zadanie rekrutacyjne — jak przygotowac rozwigzanie zadania rekrutacyjnego, najczesciej
spotykane rodzaje zadan rekrutacyjnych, najczestsze btedy popetniane przez kandydatéw

6. Rozmowa kwalifikacyjna — W jaki sposob przygotowa¢ sie do rozmowy kwalifikacyjnej na
stanowisko UX

Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne, 5. dyskusje dydaktyczne.

Forma zaliczenia | Cwiczenia: zaliczenie w formie testu

Symbol efektu Odniesienie do

. Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow
uczenia sig o
uczenia sie
EU1 Zna sposoby efektywnego poszukiwania pracy jako UX Designer UXDA_WO01
EU2 Zna narzedzia do efektywnego przygotowywania portfolio UXDA_WO01, UXDA_W02

Potrafi dokona¢ pogtebionej analizy ogtoszenia rekrutacyjnego,
EU3 powalajacej zwiekszy¢ swoje szanse podczas aplikowania na stanowisko | UXDA_U01, UXDA_U02
Ux




B e | VAU ok i
siT:e(:i:f:ik;u Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie Fz(;rcT"a)::ijsfé;iiE:i;:j
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym C
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym C
Bilans nakfadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 0
Udziat w ¢wiczeniach 4
Przygotowanie do ¢wiczen 7
Wyliczenie
Udziat w konsultacjach zwigzanych z éwiczeniami 3
Realizacja zadan projektowych (zadahn domowych) 11
RAZEM: 25
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Naktad pracy studenta zwiazany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 7 028
nauczyciela ’
Naktad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym 25 1

1.

Brad Nunnally, David Farkas, Badanie UX: praktyczne techniki projektowania
bezkonkurencyjnych produktow, Gliwice: Helion, 2018

Literatura 2. Talenty w firmie. Czyli jak rekrutowaé¢ i motywowac najlepszych, Wojciech Daniecki,
podstawowa Wydawnictwo Naukowe PWN, 2015
3. Jaime Levy, Strategia UX: jak tworzy¢ innowacyjne produkty cyfrowe, ktére spotkajg sie z
uznaniem rynku, Gliwice: Helion, 2017
1. Phil Cleaver, What The Didin’t teach you in design school: what you actually need to know to
succeed in the industry, llex Publications LLC, London, 2019
2. Jan Binczyk, Just Geek IT, Humanista w IT. Jak zosta¢ UXowcem? [02.04.2021],
Literatura https:/geek.justjoin.itthumanista-it-zostac-uxowcem
3. Olga Filimon-Lecka | Medium, Jak dosta¢ prace w User Experience? Proces, narzedzia,

uzupetniajaca

materialy i wskazowki [02.04.2021],
https://medium.com/@olgafilimon/jak-dosta%C4 %87-prac%C4 %99-w-user-experience-proces-

narz%C4%99dzia-materia%C5%82y-i-wskaz%C3%B3wki-49cca7cea227
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ZASOBY BIBLIOTECZNE ORAZ ELEKTRONICZNE ZASOBY WIEDZY OBEJMUJACE LITERATURE
ZALECANA NA STUDIACH PODYPLOMOWYCH

Biblioteka Politechniki Biatostockiej (PB) zapewnia dostep do zasobow bibliotecznych oraz elektronicznych zasobow wiedzy
obejmujacych literature zalecang na Studiach Podyplomowych ,Projektowanie User Experience i Analityka Internetowa”.

Biblioteka PB jest najwieksza bibliotekg naukowo-techniczng w regionie pétnocno-wschodnim Polski. Stanowi podstawe
systemu biblioteczno-informacyjnego uczelni, w skfad ktérego wchodza; Biblioteka Gtoéwna, Biblioteka Wydziatu Architektury,
Biblioteka Wydziatu Inzynierii Zarzadzania, Biblioteka Instytutu Nauk Lesnych Wydziatu Budownictwa i Nauk o Srodowisku.
Zadaniem Biblioteki PB jest przede wszystkim zaspokajanie potrzeb wszystkich pracownikéw i studentéw w zakresie
dostepu do literatury naukowej i dydaktycznej. Biblioteki specjalistyczne obstugujq za$ poszczegolne wydziaty Uczelni,
gromadzac i udostepniajac ksiegozbiér Scisle zwigzany z ich potrzebami.

Zasoby biblioteczne, do ktorych uczelnia zapewnia dostep

1. Alex Newson, Eleanor Suggett, Deyan Sudijic, Designer maker user, London: Phaidon Press: Design
Museum, 2016

2. Brad Nunnally, David Farkas, Badanie UX. Praktyczne techniki projektowania bezkonkurencyjnych
produktéw, Helion, 2018

3. Cathy Pearl, Projektowanie gtosowych interfejsow uzytkownika: zasady do$wiadczen konwersacyjnych,
Gliwice: Helion, 2021

4. Chris Badura, UXUI: design zoptymalizowany: nie tylko dla designeréw: workshop book, 2019

5. Dave Chaffey - Digital Business i E-Commerce Management. Strategia, Realizacja, Praktyka,
Wydawnictwo Naukowe PWN, 2016

6. David Ogilvy —,Ogilvy on Advertising”, Vintage, 1985

7. Dokumentacje techniczne dostepne w Internecie (dokumenty RFC, instrukcje do oprogramowania itp.)

8. Elaine England, Andy Finney: ,Managing Interactive Media. Project Management for Web and Digital
Media”, Addison-Wesley Professional, 2007

9. Frahaan Hussain, Responsive Web Design: nowoczesne strony WWW na przyktadach, Gliwice: Helion,
2019

10. Giles Colborne, Prostota i uzyteczno$¢. Projektowanie rozwigzan internetowych, mobilnych i
interaktywnych, Helion, 2015

11. lga MoScichowska Barbara Rogos-Turek, Badania jako podstawa projektowania user experience,
Wydaw. Naukowe PWN, 2015

12. Jaime Levy, Strategia UX: jak tworzy¢ innowacyjne produkty cyfrowe, ktdre spotkajq sie z uznaniem
rynku, Gliwice: Helion, 2017

13. Jeff Dickey, Nowoczesne aplikacje internetowe. MongoDB, Express, AngularJS, Node.js, Helion, 2016

14. Jim Kalbach, Mapowanie wrazen. Kreowanie warto$ci przy pomocy Sciezek klienta, schematow ustug i
diagraméw, Helion, 2017

15. Joseph Phillips, Zarzadzanie projektami IT, Helion, 2005

16. Levy Jaime, Strategia UX. Jak tworzy¢ innowacyjne produkty cyfrowe, ktore spotkajq sie z uznaniem
rynku, Helion, 2017

17. Marek Pawlak, Zarzadzanie projektami, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2014

18. Mariusz Chrapko, Scrum. O zwinnym zarzadzaniu projektami, Helion, 2015

19. Miles Young, Ogilvy on Advertising in the Digital Age, 2018

20. P. Ciccarelli, C. Faulkner, Sieci: podstawy. ,Mikom”, Warszawa 2005.

21. Pablo Perea, Pau Giner, UX Design: projektowanie aplikacji dla urzadzen mobilnych, Gliwice: Helion,
2019

22. Phil Cleaver, What The Didin’t teach you in design school: what you actually need to know to succeed in
the industry, llex Publications LLC, London, 2019

23. Rob Ford, Julius Wiedemann Ed., Web design: the evolution of the digital world 1990-today, KéIn:
Taschen, 2019

24. Steve Krug, Nie kaz mi mysle¢! O zyciowym podejsciu do funkcjonalno$ci stron internetowych, Helion,
2015

25. Talenty w firmie. Czyli jak rekrutowac i motywowa¢ najlepszych, Wojciech Daniecki, Wydawnictwo
Naukowe PWN, 2015

26. Tom Greever, Projekt doskonaty: zadbaj o komunikacje z klientem, wysoki poziom UX i zdrowy
rozsadek, Gliwice: Helion, 2017



27.
28.

Robert K. Wysocki, Magda Witkowska, Efektywne zarzadzanie projektami, Onepress, Wydanie VII, 2018
Marcin Zmigrodzki, Zarzadzanie projektami dla poczatkujacych. Jak zmieni¢ wyzwanie w proste
zadanie, Onepress, Wydanie II, 2018

Elektroniczne zasoby wiedzy

1.

S sl

10.

1.

12.

13.

14.
15.

16.
17.

Microsoft Docs, Typowe architekturach aplikacji sieci Web, [02.04.2021], https://docs.microsoft.com/pl-
pl/dotnet/standard/modern-web-apps-azure-architecture/common-web-application-architectures
Google, Analytics Academy, [02.04.2021], https://analytics.google.com/analytics/academy/

Google, Analytics Documentation, [02.04.2021], https://support.google.com/analytics/

Google, Data Studio, [02.04.2021], https://support.google.com/datastudio/

Strona WWW UXPin, [02.04.2021], https://www.uxpin.com/studio/ebooks/

Strona WWW: Figma Best Practices, [02.04.2021], https://www.figma.com/best-practices/

Jan Binczyk, Just Geek IT, Humanista w IT. Jak zosta¢ UXowcem? [02.04.2021],
https://geek.justjoin.it/humanista-it-zostac-uxowcem

Olga Filimon-Lecka | Medium, Jak dosta¢ prace w User Experience? Proces, narzedzia, materiaty i
wskazowki [02.04.2021],
https://medium.com/@olgafilimon/jak-dosta%C4%87-prac%C4%99-w-user-experience-proces-
narz%C4%99dzia-materia%C5%82y-i-wskaz%C3%B3wki-49cca7cea227

Trendy: Boty w komunikacji B2C, [02.04.2021], https:/media.dentsu.pl/927 1-trendy-boty-w-komunikacji-
b2c
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