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Forma zajeé Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)

Wyktad 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
ocene

Laboratorium 30 2 18 1,2 Zaliczenie na
ocene

Projekt 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
ocene

Cel przedmiotu

Wyksztatcenie umiejetnosci projektowania przyjaznych uzytkownikowi nowoczesnych aplikacji internetowych.

Wymagania wstepne
brak

Zakres tematyczny

Kierunki rozwoju web designu. Jakie sg aktualne tendencje oraz trendy? Co sie zmienia z uptywem czasu?
Tre$¢ a forma. Czym sie rdznig? Co jest wazniejsze?
Kompozycja oraz hierarchia wizualna. Jak prawidtowo je stosowac?

Kolory i czcionki. Jakie znaczenie ma zastosowanie odpowiednich koloréw? Jak dobiera¢ kolory? Jak dobiera¢ czcionki? Jakie kolory sa najczesciej wybierane w danych
zastosowaniach i dlaczego?

Psychologia Internetu. Jak Internet wptywa na nasz umyst? Jak przektada sie to na projektowanie aplikacji internetowych?
Projektowanie zorientowane na uzytkownika - User Experience (UX) design. Co to oznacza? Czym sie charakteryzuje?
UX dla urzadzer mobilnych.

Projektowanie interaktywnych serwiséw internetowych z wykorzystaniem jezykéw znacznikéw (HTML, XHTML, HTMLS) oraz arkuszy stylow CSS - prawidtowa struktura i
hierarchia serwisu (nawigacja, interaktywno$¢, uzytecznosc), tabele, formularze. Walidacja kodu HTML i CSS.

Zastosowanie jezykdw skryptowych w realizacji serwiséw internetowych.

Metody ksztatcenia

wyktad: dyskusja, wyktad konwencjonalny
laboratorium: ¢wiczenia laboratoryjne, praca w grupach
projekt: metoda projektu, dyskusja

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie
Opis efektu Symbole efektow  Metody weryfikacji Forma zajeé


https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/

Opis efektu Symbole efektow  Metody weryfikacji Forma zajeé

Posiada wiedze na temat trendéw rozwojowych dyscypliny i rozumie potrzebe ® K_W09 ® biezaca kontrola na zajeciach ¢ Wyktad
stosowania nowoczesnych technik, metod i narzedzi wspomagajacych tworzenie ® KW11 ¢ kolokwium
aplikacji internetowych ® K_K05
Posiada wiedze na temat istniejacych rozwigzan, umie dokonac ich krytycznej ® K_W09 ® biezaca kontrola na zajeciach ® Laboratorium
analizy, a nastepnie zastosowa¢ wybrane metody projektowania do rozwigzania ® KWl ® projekt ® Projekt
zaawansowanego problemu naukowego oraz inzynierskiego ® K_K05
Dokonuje wyboru wtasciwych narzedzi i technik w rozwigzywaniu ztozonych zadan ® K_W09 ® projekt ® Projekt
inzynierskich z zakresu projektowania cyfrowych systeméw informatycznych ® KW11
Potrafi zastosowa¢ nowoczesne narzedzia i metody projektowania aplikacji ® K_W09 ® biezaca kontrola na zajeciach ® Laboratorium
webowych do realizacji zadania bedacego czescig wiekszego projektu lub systemu ® KWl ® dyskusja ® Projekt
informatycznego. Umie wspoétdziatac i pracowac w grupie. ® K.Uuo1 ® obserwacje i ocena

® K_K03 umiejetnosci praktycznych

® K_K04 studenta

® K_K05 ® projekt

® sprawdzian

Warunki zaliczenia
Wyktad - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen z dyskusji i/lub kolokwium

Laboratorium - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen ze wszystkich ¢wiczen laboratoryjnych przewidzianych do realizacji w ramach programu laboratorium
Projekt - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen ze wszystkich zadan projektowych przewidzianych do realizacji w ramach zaje¢ projektowych

Sktadowe oceny koricowej = wyktad: 30% + laboratorium: 40% + projekt: 30%
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