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Zadania UX designera

FILM EDUKACYJNY

Spis tresci

1. Jakie kompetencje powinien posiada¢ UX designer?
2. Zadania UX designera

1. Jakie kompetencje powinien posiada¢ UX designer?

Jakie kompetencje
powinien posiada¢ UX designer?

O
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Film dostepny pod adresem /preview/resource/RIVtFIMwvofVp

Jakie kompetencje powinien posiada¢ UX designer?
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.


file:///preview/resource/R1VtFlMwvofVp

Materiat uzupetniajgcy dla klasyfikacji INF 01.1Jakie kompetencje powinien posiadac
monter sieci i urzadzen telekomunikacyjnych oraz technik telekomunikac;i?

Powrét do spisu tresci

2. Zadania UX designera

Kim jest UX designer?

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RrJ3mSXVKMnQA

Zadania UX designera
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Film pt. Zadania UX desingera dla klasyfikcji INF.04. Projektowanie,programowanie
i testowanie aplikacji, zawod Technik programista 351406

Powr6t do spisu tresci

Powiazane ¢wiczenia

3. Etapy projektowania aplikacji 4. Zadania UX/UI designera

5. Projektowanie aplikacji 7. UX/UI designer


file:///preview/resource/RrJ3mSXVKMnQA
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Zadania Ul designera

FILM EDUKACYJNY

Spis tresci

1. Jakie kompetencje powinien posiada¢ Ul designer?
2. Zadania Ul designera

1. Jakie kompetencje powinien posiadac¢ Ul designer?

Jakie kompetencje
powinien posiadac Ul designer?

O
o T O

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RI1BpvpylBCSzE

Jakie kompetencje powinien posiadac Ul designer?
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.


file:///preview/resource/R1Bpvpy1BCSzE

Animacja pt. Jakie kompetencje powinien posiada¢ Ul Designer?

Powrét do spisu tresci

2. Zadania Ul designera

Zadania Ul designera

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RIXFPJEIdWvd3

Zadania Ul designera
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Animacja pt. Zadania UJ designera dla klasyfikacji INF.04. Projektowanie, programowanie
i testowanie aplikacji, zawod technik programista kod zawodu 351406

Powro6t do spisu tresci
Powiazane ¢wiczenia

1. Skojarzenia koloréow 2. Ul designer


file:///preview/resource/R1XFPJE1dWvd3
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Gra ,,wcielanie sie w role” UX/UI designera

GRA WCIELANIE SIE W ROLE

Nagranie dostepne pod adresem https: //zpe.gov.pl /a/DI9RvVGRIX

Nagranie

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl /a/DI9RvVGRIX

Gra ,wcielanie sie w role” UX/UI designera. Zrodio: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula. Licencja: CC
BY-SA 3.0

Powiazane éwiczenia

8. Responsywnos¢
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Zasady tworzenia interfejsu zgodnie z oczekiwaniami

uzytkownika

ATLAS INTERAKTYWNY

Spis tresci

1. Wstep
2. Elementy interfejsu

1. Wstep

Interfejs uzytkownika (UI z ang. User Interface) to zbior elementow, ktore umozliwiajg
uzytkownikowi interakcje z programem, aplikacja lub komputerem. Wyréznia si¢ dwa
podstawowe rodzaje UL interfejs tekstowy i interfejs graficzny (GUI z ang. Graphical User
Interface).

Interfejs tekstowy to przestrzen, w ktorej interakcja z uzytkownikiem odbywa si¢ w trybie
tekstowym. W trybie tym wystepuje ograniczenie do 80 kolumn znakoéw ASCII, ktore
ulozone sg w 25 liniach, co wplywa na funkcjonalnos¢ interfejsu. W zaleznosci od sposobu
komunikaciji, praca w interfejsie tekstowym moze odbywac si¢ w dwoch trybach. Mozliwa
jest komunikacja za posrednictwem wiersza polecen, podczas ktorej niezbedna jest
znajomosc¢ jezyka polecen obowigzujacego w danym systemie lub komunikacja

z wykorzystaniem tzw. trybu pseudograficznego, podczas ktorej do budowania
podstawowych kontrolek trybu graficznego wykorzystywane s3 znaki ASCII. Dzieki
szybkosci dzialania tego trybu, nadal wykorzystywany jest on m.in. w systemach
bankowych.

Interfejs graficzny do komunikacji uzytkownika z systemem wykorzystuje urzadzenie
wskazujace, jak np. myszke. Uzytkownik wybiera interesujace go polecenia za pomocg


javascript:void(0);
javascript:void(0);

kursora widocznego na ekranie. Tryb ten umozIliwia umieszczenie wigkszejliczby

informacji w porownaniu z trybem tekstowym.

Tworzenie interfejsu, ktory spetni oczekiwania uzytkownika, wymaga przede wszystkim

zrozumienia jego potrzeb, celow i zachowan. Oto kilka zasad, ktére mogg pomoc

w stworzeniu interfejsu zgodnego z oczekiwaniami uzytkownika:

1.

Upewnij sie, ze interfejs jest intuicyjny i tatwy w obstudze - powinien by¢ zrozumiaty
dla uzytkownika od pierwszego spojrzenia i umozliwia¢ mu wykonywanie pozadanych
dziatan w sposob naturalny i intuicyjny.

. Dostosuj interfejs do potrzeb uzytkownika - uwzglednij preferencje, nawyki i cele

uzytkownika, aby zapewni¢ mu jak najwiekszy komfort i wygode korzystania z aplikacji.

. Zadbaj o czytelno$c i przejrzystos¢ interfejsu - upewnij sie, ze elementy interfejsu sa

czytelne, dobrze widoczne i tatwe do zidentyfikowania, aby uzytkownik mogt szybko
odnalez¢ potrzebne mu informacie.

. Zapewnij spOjnosc¢ i konsystencje interfejsu - unikaj zmieniania stylu, uktadu

i funkcjonalnosci elementow interfejsu, aby uzytkownik mogt tatwo przystosowac sie
do jego obstugi i nie musiat uczyc¢ sie korzystania z roznych wersji aplikaciji.

. Testuj interfejs na uzytkownikach - przeprowadzaj testy z udziatem uzytkownikow, aby

zbierac¢ feedback i poprawiac¢ interfejs na podstawie ich sugestii i uwag.

. Dostarczaj wartosciowe informacje - upewnij sie, ze uzytkownik moze tatwo znalez¢

potrzebne informacje i ze s3 one klarowne i wyczerpujace.

. Minimalizyj liczbe krokow potrzebnych do wykonania zadania - upewnij sig, ze

aplikacja pozwala na wykonanie zadania w sposob prosty i efektywny, bez zbednego
przesuwania si¢ miedzy roznymi ekranami.

Powrét do spisu tresci

2. Elementy interfejsu

Spis tresci

Menu
Orientacja pozioma
Orientacja pionowa
Kontekstowe

Pola tekstowe

Pola typu radio

Pola typu checkbox

Pole na elementy multimedialne

Przyciski

Suwaki

Przyciski zarzadzania oknem



Menu

Orientacja pozioma

Podziemne ;
miasto.
_——

Pasek menu

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU
Jest to element interfejsu uzytkownika, w ktérym znajduje sie spis
najwazniejszych stron lub opcji, jakie moze wybrac uzytkownik, a takze
logo czy nawet wyszukiwarka elementoéw na stronie. Moze mie¢ on
postac paska z elementami przedstawionymi w formie tekstowej,
graficznej (ikony) lub taczy¢ te dwie formy. Pasek menu powinien by¢
zawsze widoczny, bez wzgledu na to, gdzie aktualnie znajduje sie

uzytkownik, dzieki czemu nawigacja na stronie lub w aplikacji bedzie
prosta i intuicyjna.

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

W menu znajduja sie wszystkie najwazniejsze elementy strony lub
aplikacji, do ktérych uzytkownik bedzie miat szybki dostep. Jesli
wybierzemy forme tekstowg, nalezy zadbac o to, aby teksty byty krotkie,


https://zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU
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maksymalnie 2-3 stowa, dzieki czemu menu bedzie przejrzyste.
Jednoczesnie teksty opisujace elementy menu powinny by¢ zrozumiate
takze dla uzytkownika, ktéry korzysta z niego po raz pierwszy, tak wiec
zamiast ,Podstrona 1” czy ,Podstrona 2” elementy nazwane beds ,Blog’
lub ,Kontakt”.

)

Aktualna lokalizacja

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Podczas korzystania ze strony, uzytkownik moze zapomniec¢ gdzie
aktualnie sie znajduje. Dobrg praktyka jest wiec wyrdznienie elementu
menu, z ktérego aktualnie korzysta uzytkownik.

Blog

Jak wida¢, w tym przypadku, element o nazwie ,Blog” wyrdzniony jest
poprzez powiekszenie oraz pogrubienie czcionki. W prosty sposéb
informuje to uzytkownika, ze obecnie znajduje sie na tej stronie.

Elementy niedostepne

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Pewne elementy menu mogg nie by¢ dostepne dla uzytkownikéw, na
przyktad przez brak uprawnien lub element nie zostat jeszcze w petni
zaimplementowany. Dobrze jest wiec wtedy wizualnie poinformowac o

tym uzytkownika.

Jak wida¢, w tym przypadku tekst ,Wkrétce” oznaczony jest ciemniejszym
kolorem. W prosty sposob informuje to uzytkownika, ze klikniecie w
niego nie przyniesie zadnego efektu.
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Rozwijany element menu

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Jesli klikniecie na element menu sprawi, ze wyswietlona zostanie lista,
dobrze jest to wizualnie zaprezentowac.

Wesela

Urodziny
Imprezy

Inne

W tym przypadku element ,Portfolio” zawiera rowniez ikone strzatki w
dét, dzieki czemu uzytkownik wie, ze wciskajac ten element rozwinieta
zostanie lista.

Orientacja pionowa

Blog

Pasek menu

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU


https://zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU
https://zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Wazne jest dostosowanie menu do ekrandw w orientacji pionowej.
Dostosowanie to nazywamy mianem responsywnosci. Warto jest sie
wtedy ograniczy¢ do niezbednych elementéw.

Podziemne miasto

2 Warszonaaeieas

Powyzsza ilustracja przedstawia btedne wykonanie paska menu. Zakrywa
on duzg czes¢ ekranu, a na niewielkich urzadzeniach sprawi to, iz strona
bedzie nieczytelna.

2

Menu

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Na urzadzeniach z pionowa orientacjg ekranu zazwyczaj stosowane jest
menu rozwijane. Dzieki temu elementy strony sa widoczne, a jesli menu
jest potrzebne to wybranie odpowiedniej ikony sprawi, ze zostanie ono

wyswietlone.


https://zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

W tym przypadku zastosowana zostata ikona tak zwanego ,hamburgera”.
Dzieki temu uzytkownik wie, ze po wcisnieciu tej ikony wyswietlone
zostanie menu.

Na powyzszej ilustracji widzimy, jak wyglada¢ bedzie menu po nacisnieciu
ikony ,hamburgera”. Menu zawiera wszystkie pozycje, tak jak

w przypadku korzystania z wersji strony dla ekranéw w orientacji
poziomej, jednak nie zastania pozostatej czesci strony, dopdki menu nie
bedzie potrzebne.

Kontekstowe



2 @ = | 107 @

Ortwwoarz Enter
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Ustaw jako tho pulpitu

DObroc w prawo @

Dbhrod w lewo

Dodaj dao ulubicomnych

Skompresuj do pliku ZIP
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Kopiuj jako sciezke Cirl+Shift=C
WWiasciwosci Aldt= Enter
Pokaz wiccej opcji Shift+F10

Menu kontekstowe

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwWuHU

Podczas pracy z programami spotkamy sie z r6znego typu operacjami.
Zazwyczaj mozemy je wykonac poprzez wcisniecie odpowiedniej
kombinacji klawiszy. Moze sie jednak okazac, ze skrétéw klawiszowych
jest zbyt duzo, aby zapamietaé wszystkie. Z pomoca przychodzi wtedy
wiasnie menu kontekstowe, ktére wyswietli¢ mozemy, wciskajac prawy
przycisk myszy. Menu to zawiera najpotrzebniejsze operacje dotyczace
tego elementu, a takze te, ktérych nie mozemy wykonaé za pomoca
skrotow klawiszowych.

lkony

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Aby menu kontekstowe byto czytelne, czes¢ operacji mozemy ukry¢ pod
ikonami.

¥ O @A) =
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Wazne jest jednak, aby czynnos¢ wykonana po wcisnieciu ikony byta
oczywista, tak wiec w tym przypadku operacja wycinania pliku kryje sie
pod ikona nozyczek. Uzytkownik wie, do czego stuzg nozyczki - do
wycinania - tak wiec bez zastanawiania sie skojarzy, ze wybranie tej ikony
to operacja wycinania.

lkony i tekst

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

W przypadku operacji, ktérych nie da sie przedstawic¢ za pomocg ikon lub
gdy same ikony moga wprowadzi¢ uzytkownika w btad, warto dodac
opisy tekstowe.

Ctrl+Shitt+C

Alt+Enter

W tym przypadku wyswietlane sg réwniez informacje o mozliwosci uzycia
skrotu klawiszowego,
za pomoca ktorego szybciej wykonamy dang operacje.

Pola tekstowe
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Rejestracja konta

Przegladaj..  Nie wybrano pliku.

Zdjecie

Powtérz hasto

Cay cheesz otrzymywaé powiadomienia?

[ Wybierz opcje

Jakie tresci Cig interesuja? (opdonaine)
Gotowanie Bieganie Podréze
Makijaz i Malowanie Muzyka

Programowanie nia Astronomia szydetkowanie

Ile godzin w ciagu dnia spedzasz na przegladaniu internetu? (opcjonaine)

o 24

Zarejestruj sie |

Pola

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU
Tworzone aplikacje czy strony internetowe oferujg interakcje z
uzytkownikiem. W pewnych sytuacjach, takich jak na przyktad rejestracja
konta, nalezy pobra¢ od uzytkownika wiele danych. Do tego celu
wykorzystuje sie roznego rodzaju pola.

Pole tekstowe

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Najprostszym polem, w ktore uzytkownik moze wprowadzaé dane jest
pole tekstowe. Jak sama nazwa wskazuje, w pola te uzytkownik moze
wprowadzac tekst przy pomocy klawiatury. Dzieki temu mozliwe jest
stworzenie na przyktad formularzy rejestracji lub sekcji komentarzy.

Kacper Jajuga

Imie MNazwisko

Tak prezentuja sie uzupetnione przyktadowe pola tekstowe.
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Specjalne pola tekstowe

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Podczas logowania lub rejestracji, pewne pola tekstowe musza spetni¢
pewne warunki, sg to na przyktad adres email lub data urodzenia. W
polach tych powinny znalez¢ sie teksty w odpowiednim formacie. Tak
wiec w polu ,Email” musi znalez¢ sie petny adres email uzytkownika, czyli
nazwa uzytkownika, znak ,@” oraz domena poczty email.

nazwa@poczta.pl

Email

W przypadku pola data, reguta ta moze réznic¢ sie w zaleznosci od strony,
zazwyczaj s3 to cyfry w formacie ,dd.mm.rrrr”.

29.12.1999

Data urodzenia

Hasto

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Ostatnim typem pola tekstowego, ktory znalez¢ sie moze w takim
formularzu jest pole do wprowadzenia hasta. Wprowadzajac tekst w te
pola, zostanie on natychmiast ukryty, na przyktad za pomoca kropek lub
gwiazdek. Na ponizszym obrazku, w pole ,Hasto” zostat wprowadzony
tekst ,haslo123”, jak wida¢, tekst zostat natychmiast ukryty.

Hasto

Pola typu radio
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Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU
Pole typu ,radio”

Uzytkownik nie zawsze powinien miec
mozliwos$¢ wpisania wtasnego tekstu
w pola formularza, ktéry zostat mu
udostepniony. Pola typu ,radio”
zawierajg zestaw kilku wzajemnie
wykluczajacych sie opcji i umozliwiajg
wybranie tylko jednej z nich.
Uzytkownik nie ma mozliwosci
zaznaczenia jednoczes$nie kilku pdl
tego typu odnoszacych sie do jednego
pytania. Przyciski radiowe zawsze
rozmieszczone sg w grupach po dwie
lub wiecej opcji. Pola typu radio
najczesciej maja okragty ksztatt bez
wypetnienia. Po wybraniu jednej z
dostepnych opcji, zaznaczone pole
zostaje wypetnione kolorem.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU
Pole z rozwijang lista

Czesto stosowang alternatywa dla
pola typu ,radio” jest pole z rozwijang
lista. Skorzystanie z tego pola sprawi,
ze wyswietlona zostanie lista
mozliwych opcji, z ktérych wybraé
mozemy tylko jedna.

Pola typu checkbox



Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU
Pole typu ,checkbox”

Co jednak w przypadku, gdy
uzytkownik powinien wybra¢ kilka
opcji? Wtedy z pomoca przychodza
pola typu ,checkbox”. Pola te
zawieraja kilka réznych opcji, ktére nie
wykluczaja sie wzajemnie, dzieki
czemu mozliwe jest wybranie nawet
wszystkich pozycji. Dodatkowo,
ponowne wcisniecie pola, spowoduje
jego odznaczenie.

Pole na elementy multimedialne

Rejestracja konta

@egladaj... Nie wybrano plik-@

asto Powtérz hasto

Czy cheesz otrzymywa¢ powiadomienia?

Wybierz opcje

Jakie tresci Cig interesuja? opconaine)

Golowariie Bieganiie Podioze

Makijaz Malowanie Muzyka

Programowanie Astronomia szydetkowanie

Ile godzin w ciagu dnia spedzasz na przegladaniu internetu? opgenaine)

o

Zarejestruj sie
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Pole na elementy multimedialne



Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Na stronie lub w aplikacji, uzytkownik moze zosta¢ poproszony o
wystanie pliku. W takim wypadku zostanie wyswietlone pole na elementy
multimedialne.

Przegladaj...  Nie wybrano pliku.

Zdjecie

Przegladai...
Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwWuHU

Pole na elementy multimedialne zawiera przycisk ,Przeglada;j....
Po wcisnieciu tego przycisku wyswietlony zostanie eksplorator plikéw, w
ktorym uzytkownik moze znalez¢ i wybrac plik, ktory chce przestac.

Przegladaj...
Uzytkownik moze dodatkowo wybra¢ plik za pomoca funkcji ,Drag and
drop”, czyli ,Przeciggnij i upusc”. Oznacza to, ze mozliwe jest wcisniecie
lewego przycisku myszy na pliku, ktory uzytkownik chce przestaé, a
nastepnie bez zwalniania przycisku myszy, przejscie kursorem na pole na

elementy multimedialne. Po zwolnieniu lewego przycisku myszy, plik
zostanie wybrany.

Pole z nazwg pliku

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Uzytkownik ma mozliwos$¢ sprawdzenia, czy zostat wybrany poprawny
plik poprzez podglad nazwy wybranego pliku.

plikjpg

Jednak dopdki plik nie zostanie wybrany, w polu tym wyswietlany bedzie
komunikat ,Nie wybrano pliku”.
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Nie wybrano pliku.

Przyciski
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Przyciski

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Aby wykonac¢ dang operacje, uzytkownik musi mie¢ dostepne przyciski.
Uzupetnienie wszystkich pél formularza nie bedzie miato znaczenia,
dopoki uzytkownik nie zatwierdzi lub nie anuluje wprowadzonych
danych, a bedzie to mozliwe wtasnie za pomocg odpowiednich
przyciskow.

Zarejestruj sie

Przycisk w kolorze zielonym

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU
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Kolory przyciskdw odgrywaja duzg role w ich odbiorze. Jesli przycisk
oznacza co$ pozytywnego, na przyktad zalogowanie lub zarejestrowanie
sie, dobrym wyborem bedzie zastosowanie zielonego koloru przycisku.
Uzytkownik bedzie wiedziat, ze wcisniecie tego przycisku przeprowadzi
pozytywng operacje, w tym przypadku zarejestrowanie konta.

Zarejestruj sie

Przycisk w kolorze z6ttym

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Jesli przycisk oznacza wykonanie operacji, ktéra moze nie do konca
spetni¢ oczekiwania uzytkownika, dobrym wyborem bedzie zastosowanie
z6ttego koloru przycisku. W tym przypadku wybranie przycisku ,Zapisz”
sprawi, iz dane wprowadzone w formularzu zostang jedynie zapisane do
pozniejszego uzupetnienia, a konto nie zostanie zarejestrowane.

ZapIsz

Przycisk w kolorze czerwonym

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU
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Jesli przycisk oznacza anulowanie operacji lub wykonanie operacji, ktéra
moze by¢ niebezpieczna, dobrym wyborem bedzie zastosowanie
czerwonego koloru przycisku. Uzytkownik wiedzie¢ bedzie, ze wybierajac
ten przycisk, nalezy by¢ ostroznym.

Anuluj

Suwaki

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU
Suwak

Uzytkownik, w pewnych sytuacjach,
bedzie proszony o wybranie wartosci z
jakiegos zakresu. Aby te operacje
utatwic, stosuje sie tak zwany suwak.
Dzieki temu elementowi uzytkownik
bedzie mdégt w prosty i intuicyjny
sposéb wprowadzi¢ wartosé. Dobra
praktyka jest wyswietlenie na ekranie
wartosci najmniejszej, najwiekszej oraz
wartosci wybranej przez uzytkownika.

Przyciski zarzagdzania oknem
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Przyciski
Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Podczas korzystania z aplikacji moze okaza¢ sie, ze uzytkownik bedzie
chciat dostosowac okno lub w tatwy sposéb zamkna¢ aplikacje. Aby to
utatwié, nalezy dostarczy¢ odpowiednie przyciski, na przyktad
,Minimalizuj”, ,Maksymalizuj” czy ,Zamknij okno”.

— [ pd

Przycisk minimalizowania okna

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwWuHU

Znajduje sie w prawym gornym rogu aplikacji obok ikon maksymalizacji

i zamkniecia. Ikona tego przycisku ma postac¢ poziomej kreski, jej wybranie
powoduje ukrycie aktywnego okna programu. Zminimalizowana aplikacja
nie jest zamykana, jedynie schowana na przyktad na pasku zadan. Aby
ponownie jg uruchomic, nalezy wybrac i klikng¢ ikone aplikacji na pasku
zadan.


https://zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU
https://zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Przycisk maksymalizowania okna

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Ikona tego przycisku ma kwadratowy ksztatt i znajduje sie w prawym
gornym rogu aplikacji obok przyciskow zamkniecia i minimalizacji.
Wybranie przycisku maksymalizacji powoduje zwiekszenie aktywnego
okna na catg wielkos¢ ekranu.

Jesli jednak okno zostato juz zmaksymalizowane, na miejscu tej ikony
pojawia sie inna, podobna. Wcisniecie jej sprawi, ze aplikacja nie bedzie
zajmowata catego ekranu i zazwyczaj mozliwe jest dostosowanie rozmiaru
tego okna poprzez wcisniecie dowolnej krawedzi lub rogu okna, a
nastepnie przesuniecie kursora. Tak wyglada ta ikona:


https://zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Przycisk zamkniecia okna

Nagranie dostepne pod adresem https:/zpe.gov.pl/b/PzOEDwuHU

Stuzy do zakonczenia pracy programu czy aplikacji. lkona tego przycisku
ma ksztatt X i najczesciej znajduje sie w prawym gérnym rogu obok ikon
minimalizacji i maksymalizacji. Zamkniecie programu nie zawsze oznacza
zapisanie wprowadzonych na nim zmian, dlatego czesto, po kliknieciu tej
ikony, wyswietla sie dodatkowe okno pytajace uzytkownika, czy chce
zapisac zmiany.

Elementy interfejsu.
Zrédto: Akademia Finansow i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.
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Powrdt do spisu tresci

Powigzane ¢wiczenia

6. Zasady interfejsu
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E-materiaty do ksztatcenia zawodowego

Projektowanie interfejsu uzytkownika

INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji - Technik programista
351406

Stownik pojec dla e-materiatu

Instrukcja korzystania ze slownika

Filtruj pojecie X
aplikacja

program komputerowy lub mobilny, ktéry zostat zaprojektowany w celu realizacji
okreslonych zadan lub funkciji . Aplikacje oferujg uzytkownikom réznorodne mozliwosci,
takie jak edycja tekstu, przegladanie stron internetowych, wysytanie wiadomosci,
korzystanie z gier, zarzadzanie finansami czy przetwarzanie danych. Aplikacje mogg byc¢
pobierane i instalowane na urzadzeniu lub korzystac¢ z chmury, gdzie caty proces
wykonywany jest na serwerach zdalnych (odlegte komputery obstugujace aplikacje

i przechowujgce dane)

» Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
aplikacja desktopowa

to program komputerowy zaprojektowany do uruchamiania i dziatania na komputerze
osobistym lub laptopie. Aplikacje desktopowe s3 zwykle instalowane na twardym dysku
i mogg dzialac offline, nie wymagajgc statlego potgczenia z internetem

 Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
aplikacja mobilna

program komputerowy zaprojektowany do uruchamiania na urzadzeniach mobilnych,
takich jak smartfony, tablety lub zegarki inteligentne. Aplikacje mobilne oferuja
uzytkownikom wiele funkcjonalnosci, takich jak przegladanie internetu, wysylanie
wiadomosci, zarzgdzanie dokumentami, odtwarzanie multimediow, organizowanie
harmonogramu czy korzystanie z gier. Aplikacje mobilne sg zwykle latwiejsze w uzyciu
i bardziej praktyczne niz strony internetowe, poniewaz sg zoptymalizowane pod katem
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urzadzen mobilnych, a ich interfejs uzytkownika jest dostosowany do mniejszych
ekranow dotykowych

 Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
aplikacja okienkowa

rodzaj aplikacji desktopowej, ktora umozliwia uzytkownikowi interakcje z programem za
pomoc3 okien i elementow interfejsu uzytkownika, takich jak przyciski, pola tekstowe
czy menu. Kazde okno aplikacji okienkowej moze mie¢ swoj wlasny zestaw elementow
interfejsu, a uzytkownik moze poruszac si¢ miedzy nimi i przeprowadzac rézne operacije
w kazdym oknie niezaleznie

e Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
aplikacja webowa

program komputerowy, ktory dziata w przegladarce internetoweji jest uruchamiany na
zdalnym serwerze (odlegte komputery obstugujace aplikacje i przechowujace dane).
Aplikacje webowe dostepne sg dla uzytkownikoéw za poSrednictwem sieci Internet i nie
wymagajg instalacji na urzadzeniu. Aplikacje webowe sg tworzone za pomoca roznych
technologii, takich jak HTML, CSS, JavaScripti rozne jezyki programowania po stronie
serwera, takie jak PHP, Python, Ruby, Java czy .NET

» Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
call to action

(ang. wezwanie do dzialania) element interaktywny, ktory zacheca uzytkownika do
podjecia okreslonej akcji, np. klikniecia przycisku, wypelnienia formularza, pobrania
pliku, dokonania zakupu lub przejscia do innej sekcji aplikacji lub strony internetowe;j
checkbox

v

Zrédto: domena publiczna.

pole wyboru; przycisk stuzacy m.in. do potwierdzania oraz witaczania opcii
w ustawieniach konta
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 Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
Design Thinking

metoda projektowania, ktora skupia si¢ na rozwigzaniu problemow uzytkownikow

i zapewnieniu im pozytywnych doswiadczen dzigki tworczemu procesowi
projektowania. Caly proces projektowania jest prowadzony z perspektywy uzytkownika
koncowego. Design Thinking sktada si¢ z kilku etapow, w tym badan i analizy potrzeb
uzytkownikow, generowania pomystow, prototypowania i testowania rozwiazan. Metoda
ta ma na celu wykorzystanie kreatywnosci, empatii i wspotpracy w celu opracowania
innowacyjnych rozwigzan, ktore sa dopasowane do rzeczywistych potrzeb
uzytkownikow

o Film edukacyjny ,Zadania Ul designera”
ikona

(z ang. icon)

element interfejsu graficznego; symbol umiejscowiony na pulpicie jako odsytacz do
aplikaciji, folderu, pliku czy funkcji programu

» Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
interfejs

(z ang. interface)

zestaw narzedzi umozliwiajgcy wymiane informacji, ktoéra warunkuje komunikacje
cztowieka z komputerem lub innym urzadzeniem

 Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
menu

element interfejsu uzytkownika, ktory zawiera liste opciji lub funkcji dostepnych

w programie lub systemie operacyjnym. Klikni¢cie na opcje w menu powoduje
wysSwietlenie kolejnego menu lub wykonanie okreslonej funkcji w programie. W menu
mozna rowniez umieszczac skroty klawiszowe, ktore pozwalaja uzytkownikom na szybkie
uruchomienie wybranej funkcji bez koniecznosci przeszukiwania catego interfejsu
aplikacji. Menu moze by¢ dostosowywane do potrzeb uzytkownikow przez dodawanie,
usuwanie lub ukrywanie okreslonych opcji lub zmiane kolejnosci, w ktorej sg wySwietlane

o Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
menu kontekstowe

(ang. context menu) zwane réwniez menu podrecznym lub menu kliknig¢cia prawym
przyciskiem myszy, to menu, ktore pojawia si¢ po kliknieciu prawym przyciskiem myszy
na okreslony obiekt lub obszar w aplikacji lub na pulpicie. Menu kontekstowe wyswietla
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opcje dostepne w danym kontekscie, czyli w zwigzku z wybranym obiektem lub
obszarem, i moze zawierac takie funkcje, jak kopiowanie, wklejanie, usuwanie,
otwieranie, zapisywanie lub zmienianie wtasciwosci obiektu

 Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
menu rozwijalne

(ang. dropdown menu) element interfejsu, ztozony z pdl zawierajgcych kolejne pozycije
menu

o Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
pasek menu

element interfejsu; cigg etykiet (przyciskow) umozliwiajacy dostep do funkciji i polecen,
uruchamiany za pomocg klawiatury lub myszy komputerowej

» Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
pole tekstowe

Pole tekstowe

Zrédto: domena publiczna.
element interfejsu; obszar umozliwiajgcy umieszczenie tekstu w dowolne miejsce pliku

» Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
pole typu radio

Zrédto: domena publiczna.


file:///a/DaihRLIuf
file:///a/DaihRLIuf
file:///a/DaihRLIuf
file:///a/DaihRLIuf

element interfejsu; pole wyboru jednej pozycii z listy

 Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
przycisk

element interfejsu; po naci$nigciu go wskaznikiem myszy umozliwia rozpoczecie danej
operacji

» Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
responsywnos¢

zdolno$¢ strony internetowej do dostosowywania sie¢ do réznych urzadzen i ekranow,
takich jak komputery, smartfony. Oznacza to, ze strona internetowa lub aplikacja
powinny wygladac¢ i dziata¢ odpowiednio na kazdym urzadzeniu, niezaleznie od
rozmiaru ekranu czy orientacij

Software House

przedsi¢biorstwo wyspecjalizowane w tworzeniu oprogramowania, zwykle w kilku
wybranych technologiach

» Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
tablet graficzny

elektroniczne urzadzenie wejSciowe, ktore umozliwia uzytkownikowi rysowanie,
malowanie i pisanie na specjalnej powierzchni przy uzyciu piora Swietlnego lub innych
narzedzi do pisania. Tablety graficzne wykorzystywane s3 do bezposredniego
wprowadzania danych graficznych

 Atlas interaktywny ,Zasady tworzenia interfejsu zgodnie z oczekiwaniami
uzytkownika”
Ul designer

(z ang. User Interface designer)

projektant interfejsu uzytkownika, to osoba odpowiedzialna za projektowanie
interaktywnych elementow graficznych, takich jak przyciski, menu, pola tekstowe

i ikony, ktore tworzga interfejs uzytkownika dla aplikacji lub strony internetowe;j. Ul
designerzy zajmujq sie zaprojektowaniem interfejsu w taki sposob, aby byt on estetyczny,
funkcjonalny i tatwy w obstudze dla uzytkownikow koncowych. W swojej pracy
wykorzystuja wiedze z zakresu psychologii uzytkownika oraz trendoéw w projektowaniu
interfejsow, a takze korzystajg z roznych narzedzi projektowych, takich jak
oprogramowanie do projektowania graficznego czy prototypowanie. Wspotpracuja
rowniez z innymi specjalistami, takimi jak UX designerzy, programis$ci i testerzy, aby
zapewni¢ spojno$¢ miedzy interfejsem uzytkownika a jego funkcjonalnoscia
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 Film edukacyjny ,Zadania Ul designera”
UX designer

(z ang. User Experience designer)

projektant doswiadczenia uzytkownika, to osoba odpowiedzialna za projektowanie
calego procesu interakcji uzytkownika z dang aplikacja lub strong internetowa w sposob,
ktory zapewni mu pozytywne i efektywne doswiadczenie. UX designerzy maja za zadanie
zrozumiec¢ potrzeby uzytkownikow oraz ich oczekiwania wobec produktu, a nastepnie
zaprojektowac interfejs i funkcjonalno$ci w taki sposob, aby spetniaty te wymagania.

W swojej pracy korzystaja z r6znych metod badawczych, takich jak wywiady

z uzytkownikami, testy uzytecznosci, analiza konkurenciji i badania rynku. Projektanci UX
zajmujg sie rowniez analizg danych i wprowadzaniem usprawnien w interfejsie
uzytkownika, aby zapewnic¢ jego optymalna uzytecznosc¢ i tatwos¢ w obstudze. Praca UX
designerow czesto wigze sie z Scislejszg wspolpraca z programistami, projektantami
interfejsu uzytkownika (Ul designerami) i testerami

» Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
znak ASCII

(z ang. American Standard Code for Information Interchange)

to pojedynczy symbol, ktory jest reprezentowany za pomocg 7-bitowego kodu ASCIL
ASCII to standard kodowania, ktory przyporzadkowuje liczbowe wartosci od 0 do 127
roznym znakom, takim jak litery alfabetu tacinskiego, cyfry, znaki interpunkcyjne

i sterujgce. Na przyktad, kod ASCII dla litery ,A” to 65, a dla litery ,a” to 97

 Atlas interaktywny ,Zasady tworzenia interfejsu zgodnie z oczekiwaniami
uzytkownika”
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E-materiaty do ksztatcenia zawodowego

Projektowanie interfejsu uzytkownika

INF.04. Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji - Technik programista

Przewodnik dla nauczyciela

Spis tresci

1. Cele i efekty ksztalcenia

2. Struktura e-materiatu

3. Wskazowki do wykorzystania w pracy dydaktycznej e-materiatu dla zawodu

technik programista

4. Wymagania techniczne

1. Cele i efekty ksztatcenia

Cele ogdlne e-materiatu

e Uwzglednienie tresci, ktore pozwalajg na osiggniecie, zgodnie z podstawg
programowg, celow ksztalcenia w zawodzie technik programista. Tematyka
e-materiatu stuzy przygotowaniu absolwenta do profesjonalnego wykonywania

zadan zawodowych.

e Przedstawienie — w sposOb obrazowy i zrozumiatly dla uczgcego sie - celow
ksztalcenia: projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji desktopowych;
projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji mobilnych; projektowanie,

programowanie i testowanie aplikacji zaawansowanych aplikacji webowych.

e Pomoc w procesie nauczania i w procesie samodzielnego uczenia si¢ wyzej
wymienionego zawodu: wspieranie osiagania wybranych efektow ksztalcenia

przez podnoszenie jakosci procesu dydaktycznego i autodydaktycznego.

e Rozwijanie kompetencji komunikacyjno-cyfrowych.



e Dostosowanie tempa i zakresu nauczania do indywidualnych potrzeb uczacego

sie.

Efekty ksztatcenia

INF. 04.3. Projektowanie oprogramowania

Uczen:

6. projektuje aplikacje.

INF.04.5. Programowanie aplikacji desktopowych

Uczen:

3. programuje desktopowe aplikacje okienkowe.

INF.04.6. Programowanie aplikacji mobilnych

Uczen:

2. programuje aplikacje mobilne.

INF.04.7. Programowanie aplikacji zaawansowanych webowych

Uczen:

3. programuje zaawansowane aplikacje webowe.

Powrot do spisu tresci

2. Struktura e-materiatu

E-zasob skiada si¢ ztrzech czesci: wprowadzenia, materiatdw multimedialnych oraz

obudowy dydaktycznej. Kazda znich zawiera powigzane tematycznie elementy



sktadowe.

Woprowadzenie

Przedstawia podstawowe informacje o e-materiale, ktore utatwig uzytkownikowi
wstepne zapoznanie si¢ z zawarto$cig materialu: odniesienia do podstawy

programowej, zakres tematyczny oraz opis budowy e-materiatu.

Materiaty multimedialne

Zawierajg roznego rodzaju multimedia, ktore utatwiajg uczacemu si¢ przyswojenie
wiedzy. Zasob ,Zadania UX designera” to film edukacyjny o spotkaniu UX designera

z klientem zamawiajacym aplikacje dla swojej firmy. Zasob ,Zadania Ul designera” to

film edukacyjny o spotkaniu UI designera z klientem zamawiajacym aplikacje dla

swojej firmy. Zasob ,,Gra wcielania si¢ w role UX /UI designera” to gra o posredniczeniu

pomiedzy kontrahentem a pozostatymi postaciami gry w celu stworzenia projektu
aplikacji na podstawie oczekiwan klienta zgodnie z zasadami Design Thinking. Zasob

»Zasady tworzenia interfejsu zgodnie z oczekiwaniami uzytkownika” to atlas

interaktywny, ktory zawiera informacje na temat elementow interfejsu.

Obudowa dydaktyczna

e Interaktywne materiaty sprawdzajgce pozwalajg zweryfikowac¢ poziom

opanowania wiedzy i umiejetnosci

e Stownik pojec¢ dla e-materiatu zawiera obja$nienia specjalistycznego stownictwa

wystepujacego w catym materiale.

e Przewodnik dla nauczyciela zawiera sugestie do wykorzystania e-materiatu

w ramach pracy dydaktyczne;.

e Przewodnik dla uczacego sie zawiera wskazowki i instrukcje dotyczace

wykorzystania e-materiatu w ramach samodzielnej nauki.

e Netografia i bibliografia stanowi liste materialow, na bazie ktorych zostat

opracowany e-material.

e Instrukcja uzytkowania obja$niajg dzialanie e-materiatu oraz poszczegélnych

jego elementow.
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Powrot do spisu tresci

3. Wskazéwki do wykorzystania w pracy dydaktycznej e-materiatu dla
zawodu technik programista

Praca uczniéw podczas zajeé

E-materiat stanowi nowoczesng pomoc dydaktyczng, wspomagajaca proces
ksztalcenia zawodowego. Utatwi on uczniom zapamig¢tanie podstawowych informacji

na temat projektowania, programowania i testowania aplikacji.
Ponizej znajdujg si¢ propozycje wykorzystania poszczegolnych elementow materiatu

w ramach lekcji, w samodzielnej pracy ucznia, pracy w grupach i pracy catego zespotu
klasowego.

Film edukacyjny ,Zadania UX designera”
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Uczniowie ogladajg spotkanie UX designera z klientem zamawiajgcym aplikacje dla
swojej firmy. Poznajg cechy charakteru i kompetencje przydatne w pracy UX designera
oraz czynnosci zawodowe. Obserwuja prezentacje obstugi, prace z klientem

i wspoltprace z zespoltem programistow. Nauczyciel komentuje poszczegolne sceny,
zatrzymuje film, odpowiada na pytania. Uczniowie po obejrzeniu filmu opisuja

zaobserwowane zdarzenia.

Film edukacyjny ,Zadania Ul designera”

Uczniowie ogladajg spotkanie Ul designera z klientem zamawiajgcym aplikacje dla
swojej firmy. Poznajg cechy charakteru i kompetencje przydatne w pracy Ul designera
oraz czynnosci zawodowe. Obserwuja prezentacje obstugi, prace z klientem

i wspolprace z zespotem programistow. Nauczyciel komentuje poszczegolne sceny,
zatrzymuje film, odpowiada na pytania. Uczniowie po obejrzeniu filmu opisuja

zaobserwowane zdarzenia.

Gra wcielania sie w role ,,Gra wcielania sie w role UX/UI designera”

Praca w grupach

Przed przystgpieniem do gry nauczyciel wspolnie z uczniami ustala kryteria, np.
wygrywa ten zespot, ktory najszybciej ukonczy misje lub w wyznaczonym czasie
wykona dwie misje. Nastepnie uczniowie dobierajg si¢ w piecioosobowe druzyny

i przystepuja do realizacji poszczeg6lnych zadan w grze. Wyniki pracy prezentowane

sq na forum klasy.

Atlas interaktywny ,Zasady tworzenia interfejsu zgodnie z oczekiwaniami uzytkownika”

Praca indywidualna, praca calego zespolu klasowego

Uczniowie pracujg indywidualnie. Kazdy uczen przygotowuje szeS¢ pytan quizowych
na podstawie tresSci zawartych w atlasie interaktywnym. Nastepnie uczniowie tgczg
sie w pary i wybierajg sposrod swoich 12 propozycji sze$¢ najlepszych pytan. W dalszej
kolejnosci Iaczg si¢ w czworki, 6semki itd., az cata klasa wybierze szeS¢ najlepszych
pytan metodg kuli $Sniegowej. Uczniowie, ktorych pytania zostaty wybrane, otrzymuja
pozytywne oceny za aktywnosc.



Interaktywne materiaty sprawdzajace

Uczniowie samodzielnie rozwigzujg ¢wiczenia. Prawidlowe rozwigzanie moze by¢
zaprezentowane przez nauczyciela lub ucznia, na przykiad na tablicy interaktywne;.
Nauczyciel udziela komentarza do prezentowanego rozwigzania. W przypadku

niewlasciwej odpowiedzi, naprowadza ucznia pytaniami na wiasciwy tor myslenia.

Praca uczniow poza zajeciami

E-materiat ulatwia nauczycielowi prowadzenie zaje¢ dydaktycznych metodg lekcji
odwroconej (flipped classroom). Nauczyciel zadaje uczniom jako prace domowa
zapoznanie si¢ z wybranym przez niego multimedium. Uczniowie analizujg zawarte
w nim informacje samodzielnie w domu. Na kolejnych zajeciach nauczyciel zadaje
pytania w celu sprawdzenia, na ile uczniowie przyswoili wiadomosci z zadanego
multimedium. Dzieki zapoznaniu si¢ przez uczniow z multimedium przed zajeciami,
podczas lekcji wiedze te mozna poszerzac podczas prac w grupie. Uczniowie szybciej
przyswajajacy materiat tworzg dla pozostatych dodatkowe notatki (na podstawie

szkieletow notatek od nauczyciela).

Film edukacyjny ,Zadania UX designera”

Praca indywidualna

Uczniowie na podstawie multimedium wykonuja notatki metodg sketchnotingu. Moga
one dotyczyc¢ catego materiatu lub poszczegélnych fragmentow. Nastepnie
umieszczajg efekty swojej pracy na Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej w formie
zdje¢ lub w formacie PDF. Notatki mozna wySwietli¢ na tablicy multimedialne;

i wykorzystac na zajeciach jako podsumowanie omawianego materiatu.

Atlas interaktywny ,Zasady tworzenia interfejsu zgodnie z oczekiwaniami uzytkownika”

Praca w grupach

Nowe technologie pozwalaja na wykorzystanie roznych zrodet informacji, mozliwos¢
pracy w grupach i praktyke dzielenia si¢ wiedzg, konsultacje miedzy uczniami,
ksztaltowanie kompetencji interpersonalnych i spotecznych. Uczniowie po

samodzielnym zapoznaniu z multmedium rozwigzujg powigzane z nim ¢wiczenia.



Indywidualizacja pracy z uczniem, w tym z uczniem ze SPE

Dzieki e-materiatlom mozliwe jest zindywidualizowanie procesu dydaktycznego

i dostosowanie go do roznorodnych potrzeb edukacyjnych ucznidéw. Jest to istotnie nie
tylko ze wzgledu na uczniow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SPE), ale
rowniez uczniow zdolnych. Odtwarzanie kazdego e-materiatu jest mozliwe rowniez

w trybie dostepnosci, ktory zawiera alternatywne wersje materiatow dostepne dla
uzytkownikow z dysfunkcjami wzroku i stuchu. Ulatwia to dostep do wiedzy i pozwala
na zlikwidowanie niektorych barier spotecznych i komunikacyjnych, a takze umozliwia

wyrownywanie szans w procesie nauczania-uczenia sie.

Ponadto nauczyciel moze tez dostosowac prace z kazdym zasobem do

indywidualnych potrzeb uczniow.

Podczas pracy w grupach uczniowie ze spektrum autyzmu powinni miec¢ jasno
okreslone zadania, tak aby nie doprowadzi¢ do elementow chaosu (zwtaszcza przy
metodzie $nieznej kuli). Uczniowie zdolni mogg peic¢ role ekspertow, pomocnikow

nauczyciela lub pomagac stabszym uczniom.

Powrét do spisu tresci

4. Wymagania techniczne

Wymagania sprzetowe niezbedne do korzystania z poradnika oraz innych materiatow

platformy www.zpe.gov.pl.

System operacyjny:

e Windows 7 lub nowszy (przy czym Windows 7 nie jest juz wspierany przez
Microsoft);

e OSX10.11.6 lub nowszy;
e GNU/Linux z jadrem w wersji 4.0 lub nowszej 3GB RAM.

Przegladarka internetowa we wskazanej wersji lub nowszej:


http://www.zpe.gov.pl/

e Chrome w wers;ji 69.0.3497.100;

e Firefox w wersji 62.0.2;

e Safariw wers;ji 11.1;

e Operaw wersji 55.0.2994.44;

e Microsoft Edge w wersji 42.17134.1.0;

e Internet Explorer w wersji 11.0.9600.18124.

Urzadzenia mobilne:

e 2GB RAM iPhone/iPad z systemem iOS 11 lub nowszym;

e Tablet/Smartphone z systemem Android 4.1 (lub nowszym) z przegladarka
kompatybilng z Chromium 69 (lub nowszym) np. Chrome 69, Samsung Browser

10.1, szeroko$¢ co najmniej 420 px.

Powrdt do spisu tresci
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E-materiaty do ksztatcenia zawodowego

Projektowanie interfejsu uzytkownika

INF.04. Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji - Technik programista

Przewodnik dla uczacego sie

Spis tresci

1. Cele uczacego sie

2. Struktura e-materiatu

3. Jak korzystac z e-materiatu?

4. Wymagania techniczne

1. Cele uczacego sie

e Poznasz tresci, ktore pozwalajg na osiggniecie, zgodnie z podstawg programow3,
celow ksztatcenia w zawodzie technik programista, poniewaz tematyka
e-materialu sluzy przygotowaniu absolwenta do profesjonalnego wykonywania
zadan zawodowych.

e Przyswoisz najwazniejsze informacje na temat: projektowanie, programowanie
i testowanie aplikacji desktopowych; projektowanie, programowanie i testowanie
aplikacji mobilnych; projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji
zaawansowanych aplikacji webowych.

e Rozwiniesz kompetencje komunikacyjno-cyfrowe.

e Dostosujesz tempo i zakres nauki do swoich indywidualnych potrzeb.

Powrdt do spisu tresci




2. Struktura e-materiatu

Woprowadzenie

Przedstawia podstawowe informacje o e-materiale, ktore utatwig uzytkownikowi
wstepne zapoznanie si¢ z zawarto$cig materialu: odniesienia do podstawy

programowej, zakres tematyczny oraz opis budowy e-materiatu.

Materiaty multimedialne

Zawieraja roznego rodzaju multimedia, ktore utatwiaja uczacemu si¢ przyswojenie

wiedzy. Zasob ,Zadania UX designera” to film edukacyjny o spotkaniu UX designera

z klientem zamawiajacym aplikacje dla swojej firmy. Zasob ,Zadania Ul designera” to

film edukacyjny o spotkaniu Ul designera z klientem zamawiajgcym aplikacje dla

swojej firmy. Zasob ,,Gra wcielania sie w role UX /UI designera” to gra o poSredniczeniu

pomiedzy kontrahentem a pozostatymi postaciami gry w celu stworzenia projektu
aplikacji na podstawie oczekiwan klienta zgodnie z zasadami Design Thinking. Zasob

»Zasady tworzenia interfejsu zgodnie z oczekiwaniami uzytkownika” to atlas

interaktywny, ktory zawiera informacje na temat elementow interfejsu, drukowania
grafiki /elementow, korzystania z odno$snikow /linkow do materiatow zrodtowych

i powigzanych.

Obudowa dydaktyczna

e [nteraktywne materiaty sprawdzajace pozwalajg zweryfikowa¢ poziom

opanowania wiedzy i umiejetnosci.

e Stownik pojec¢ dla e-materialu zawiera objasnienia specjalistycznego stownictwa

wystepujacego w catym materiale.

e Przewodnik dla nauczyciela zawiera sugestie do wykorzystania e-materiatu

w ramach pracy dydaktyczne;j.

e Przewodnik dla uczacego sie zawiera wskazowki i instrukcje dotyczace

wykorzystania e-materiatu w ramach samodzielnej nauki.

e Netografia i bibliografia stanowi liste materiatow, na bazie ktorych zostat

opracowany e-material.

e Instrukcja uzytkowania objasniajg dzialanie e-materiatu oraz poszczegélnych

jego elementow.
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Powrot do spisu tresci

3. Jak korzysta¢ z e-materiatu?

Opracowane w tym e-materiale multimedia, interaktywne materiaty sprawdzajace
i stownik poje¢ maja pomoc ci w przygotowaniu do egzaminu zawodowego oraz do

pracy w zawodzie technik programista.

W skiad multimediow wchodzg dwa filmy edukacyjne, gra oraz atlas

interaktywny. Przyblizajg one informacje na temat projektowania interfejsu.

e Film edukacyjny ,Zadania UX designera” — dzi¢ki niemu poznasz cechy charakteru
i kompetencje przydatne w pracy UX designera oraz jego czynnosci zawodowe.
Obejrzysz prezentacje obstugi klienta i zapoznasz si¢ z zasadami wspoOtpracy

w zespole programistow. Wykonasz mape mysli, w ktorej zawrzesz najwazniejsze,


file:///a/DDic3mvsh
file:///a/DaihRLIuf
file:///a/DZNQDgTL
file:///a/D19RvGRJX
file:///a/D15j8HQ1w
file:///a/D3LgQMqz8
file:///a/DNSsIweUS
file:///a/DtVTVyJ0C
file:///a/DjsTEDjKT
file:///a/D1FA59SK4

twoim zdaniem, informacje. Zachowaj ja, aby moc do niej wrocic, kiedy bedziesz

potrzebowac powtorzy¢ wiadomosci z zakresu zadan UX designera.

e Film edukacyjny ,Zadania Ul designera” — dzi¢ki niemu poznasz cechy charakteru
i kompetencje przydatne w pracy Ul designera oraz jego czynnosSci zawodowe.
Obejrzysz prezentacje obstugi klienta i zapoznasz si¢ z zasadami wspotpracy
w zespole programistow. Wykonasz ¢wiczenia powigzane z multimedium, by

wprawdzi¢ swoja wiedze.

e Gra wcielania sie w role ,Gra wcielania si¢ w role UX /UI designera” - bedziesz
mogt wcieli¢ sie w jedna z rol: UX designera, Ul designera, grafika, programisty
lub kontrahenta. Twoja posta¢ bedzie uczestnikiem tworzenia projektu aplikacji

na podstawie oczekiwan klienta zgodnie z zasadami Design Thinking.

e Atlas interaktywny ,Zasady tworzenia interfejsu zgodnie z oczekiwaniami
uzytkownika” - mozesz rozwijac i odstuchiwac informacje obrazowe/tekstowe
na temat elementow interfejsu. W ramach powtoérzenia wybierz dowolny interfejs

i omow, na jakie potrzeby, oczekiwania uzytkownikow odpowiada.

Interaktywne materialy sprawdzajace

Kazdy z materiatlow multimedialnych jest powigzany z odpowiednio dobranymi
¢wiczeniami: wykonaj je, aby sprawdzi¢ swoja wiedze po uwaznym zapoznaniu si¢

z multimedium. Mozesz takze najpierw zaznajomic si¢ kolejno ze wszystkimi
materiatami multimedialnymi i dopiero p6zniej wykonac¢ wszystkie ¢wiczenia. Ponadto
kazde ¢wiczenie zawiera informacje zwrotng, dzieki ktorej bedziesz wiedzie¢, co juz

wiesz, a co nalezy jeszcze uzupeic.

W slowniku poje¢ dla e-materialu zawarte sg wszystkie trudniejsze pojecia
wystepujace w e-materiale. Dzigki niemu w prosty sposob mozesz uzupetnic¢ wiedze
o nowe zagadnienia, a takze lepiej zrozumie¢ informacje zawarte w multimediach.
Jezeli ktores z zagadnien wyjatkowo cie zainteresuje, mozesz stworzy¢ dodatkowe,
bardziej szczegdlowe hasta do stownika, stang si¢ dodatkowym elementem twojej
notatki. Gdyby omawiane zagadnienia wydawaly ci si¢ skomplikowane, postaraj si¢

miecC zawsze otwarty w tle stownik i zaglagda¢ do niego w razie potrzeby.



Warto patrzec szerzej i zapoznac si¢ ze zrodlami, na podstawie ktorych przygotowano
ten e-material. Znajdziesz je w zakladce Netografia i bibliografia. Dzi¢ki nim bedziesz
poglebiac i doskonali¢ wiedze na temat programowania aplikacji, a potem jej

testowania.

Powrdt do spisu tresci

4. Wymagania techniczne

Wymagania sprzetowe niezbedne do korzystania z poradnika oraz innych materiatow

platformy www.zpe.gov.pl.

System operacyjny:

e Windows 7 lub nowszy (przy czym Windows 7 nie jest juz wspierany przez
Microsoft);

e OSX10.11.6 lub nowszy;

e GNU/Linux z jadrem w wersji 4.0 lub nowszej 3GB RAM.

Przegladarka internetowa we wskazanej wersji lub nowsze;j:

Chrome w wers;ji 69.0.3497.100;

Firefox w wersji 62.0.2;

Safari w wersji 11.1;

Opera w wersji 55.0.2994.44;

Microsoft Edge w wersji 42.17134.1.0;

Internet Explorer w wersji 11.0.9600.18124.

Urzadzenia mobilne:

e 2GB RAM iPhone/iPad z systemem iOS 11 lub nowszym;

e Tablet/Smartphone z systemem Android 4.1 (lub nowszym) z przegladarka

kompatybilng z Chromium 69 (lub nowszym) np. Chrome 69, Samsung Browser


http://www.zpe.gov.pl/

10.1, szeroko$¢ co najmniej 420 px.

Powrot do spisu tresci
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Spis tresci

1. Struktura e-materiatu
o Wprowadzenie
o Materialy multimedialne: filmy edukacyjne, gra wcielanie si¢ w role oraz atlas
interaktywny
o Obudowa dydaktyczna: interaktywne materiaty sprawdzajace, stownik pojec
dla e-materiatlu, przewodnik dla nauczyciela, przewodnik dla uczacego sie,
netografia i bibliografia
2. Problemy techniczne z odtwarzaniem e-materiatow
3. Wymagania techniczne

1. Struktura e-materiatu

Kazda strona e-materialu posiada na gorze baner z informacjg o nazwie zasobu oraz
zawodach, dla ktorych jest on przeznaczony. Nad banerem umiejscowiony jest przycisk
»Poprzednia strona” wraz z tytutem poprzedniego zasobu tego e-materiatu.

POPRZEDNIA STRONA

Netografia i bibliografia

Przyktad przycisku stuzgcego do powrotu do poprzedniej strony
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Na dole strony znajduje si¢ przycisk ,Nastepna strona” z tytutem kolejnego zasobu. Te
przyciski umozliwiajg przegladanie catego e-materiatu.

NASTEPNA STRONA

Instrukcja uzytkowania

Przyktad przycisku nawigujgcego do nastepnej strony
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.



Pod kazdym materialem multimedialnym znajduje sie przycisk z powigzanymi
¢wiczeniami/powigzanym ¢wiczeniem. Aby przej$s¢ do takiego ¢wiczenia, nalezy klikna¢
dymek z nazwg kategorii i rodzajem ¢wiczenia. Otworzy si¢ wtedy osobna karta

w przegladarce z ¢wiczeniem lub ¢wiczeniami.

Powiazane éwiczenia

3. Etapy projektowania aplikacji 4. Zadania UX/UI designera
5. Projektowanie aplikacji 7. UX/UI designer

2. Etapy projektowania strony 3. Projektowanie nagtowkow
internetowej

Widok przyktadowego przycisku ¢wiczen powigzanych z danym multimedium

Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY 3.0.

W prawej, gornej czesci ekranu znajduje si¢ pasek menu, w ktorym zebrane sg przyciski
dostosowujgce e-materiat do odbiorcow ze specjalnymi potrzebami. Dwa pierwsze
przyciski z literg A i strzatka w gore lub w dot stuzg odpowiednio do powigkszenia lub
pomniejszenia wielkoSci czcionki. Cztery przyciski z literg A wpisang w kwadraty stuza do
wylgczenia/wigczenia trybu wysokiego kontrastu w trzech wariantach: czarno-biatym,
zOtto-czarnym i czarno-zottym. Ikona cztowieka przetacza e-materiat do trybu
dostepnosci.

avas ALY AR

Widok panelu umozliwiajgcego dostosowanie e-materiatu do odbiorcow ze specjalnymi potrzebami.
Odpowiednio od lewej strony: zmniejsz rozmiar czcionki, zwieksz rozmiar czcionki, wytacz tryb wysokiego
kontrastu, witagcz czarno-biaty tryb wysokiego kontrastu, wtgcz zé6tto-czarny tryb wysokiego kontrastu, wiacz
czarno-zotty tryb wysokiego kontrastu, przetacz tryb dostepnosci.

Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

W trybie dostepnosci wszystkie elementy graficzne zastepowane sg opisami
alternatywnymi, ktore moga by¢ odczytywane przez generator mowy. ROwniez ¢wiczenia
wykorzystujace grafiki zastepowane sg ¢wiczeniami alternatywnymi.

Wszystkie elementy e-materiatu, czyli tekst, opisy alternatywne, przyciski nawigacyjne
i funkcyjne, elementy dokumentacii, linki i odno$niki mozna odczyta¢ za pomoca czytnika



ekranu. Funkcjonalnos¢ ta dziata zar6wno w trybie dostepnosci, jak i w standardowym
widoku.

Powrdt do spisu tresci

Wprowadzenie

Wprowadzenie przedstawia ogolng informacje, dla jakiej kwalifikaciji i dla jakiego zawodu
przeznaczony jest e-material. Posiada rowniez spis tresci, dzieki ktoremu mozna przejs¢ do
konkretnego materiatu poprzez kliknigcie na ikone.

Spis tresci

Zadania UX designera Zadania Ul designera

Film edukacyjny Film edukacyjny

Przyktadowy wyglad spisu tresci
Zrodto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY 3.0.

Materiaty multimedialne

W ich sktad wchodzg: dwa filmy edukacyjne, gra wcielanie si¢ w role oraz atlas
interaktywny.

Filmy edukacyjne

Film edukacyjny opowiada o spotkaniu UX designera z klientem zamawiajgcym aplikacje dla
swojej firmy.

Film edukacyjny to drugi film, ktory opowiada o spotkaniu UL designera z klientem
zamawiajgcym aplikacje dla swojej firmy.

Ekrany startowe filmow wygladaja, jak na ilustracjach ponize;j:
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Jakie kompetencje
powinien posiada¢ UX designer?
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Widok startowy odtwarzania filmu
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Jakie kompetencje
powinien posiadac¢ Ul designer?

O

Q I O
080

0 = auto

Widok startowy odtwarzacza filmu
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Aby odtworzy¢ film, nalezy klikna¢ na ikonke tréjkata, znajdujacg sie w dolnym lewym rogu:

Ikona wtgczenia odtwarzania animacji
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Ikona zmieni sie w ponizszy znak. Zeby zatrzymac¢ film, nalezy go klikna¢.



Ikona zatrzymania odtwarzania animacji
Zrodto: Akademia Finansdw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Przeciagajac widoczny ponizejniebieski pasek do okreslonego poziomu, mozna ustawic
glo$nos¢ na wymagany poziom. By catkowicie wylgczy¢ dzwigk, trzeba klikng¢ na symbol
gtosnika.

Widok ikon nawigacyjnych odtwarzacza filmu
Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Nastepna ikona pozwala na wlaczenie alternatywnej Sciezki dzwigekowej, ktora omawia
obraz wysSwietlany na ekranie.

Ikona do wtaczenia wersji filmu z audiodeskrypcja
Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Po kliknieciu na powyzszg ikon¢ zmieni si¢ ona na t¢ widoczna ponizej. Klikni¢cie na nig
umozliwia wytaczenie alternatywnej Sciezki.

+

Ikona do wytaczenia trybu audiodeskrypcji
Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Ikona napisow to maty prostokat z kropkami i kreskami. Po kliknieciu na niego pojawia si¢
panel, dajacy mozliwos¢ wigczenia lub wylaczenia napisow.

Panel wtaczania i wytaczania napiséw w animacji
Zrodto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Ikona ,auto” pozwala na dostosowanie jakoSci wyswietlanego materiatu.



Panel zmiany jakosci animacji
Zrodto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Klikajgc na ikone ,,1x", mozna wybra¢ predkos¢ odtwarzania filmu. Ponizej widnieja
dostepne opcje:

Predkos¢

Poklatce
0.25

05

0.75

125
15
1.75

Panel zmiany predkosci animacji
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Ostatnia ikona pozwala na wejscie w tryb pelnoekranowy oraz pozniejsze z niego wyjscie.

Ikona witgczenia trybu petnoekranowej animaciji
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Atlas interaktywny
Atlas interaktywny zawiera informacje na temat elementow interfejsu.

Multimedium podzielone jest na dwie cz¢Sci. Mozesz sie¢ miedzy nimi przemieszczac za
pomoca spisu tresci przedstawionego ponize;.
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Spis tresci

1. Wstep
2. Elementy interfejsu

Widok na spis tresci atlasu.
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Pierwsza cze$¢ ma charakter tekstowy, druga zawiera infografiki. Druga czes¢ atlasu
zawiera spis tresci nawigujacy do konkretnych informacii.

Orientacja pozioma

Kazda z infografik zawiera znaczniki oznaczone cyframi.

Blog
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Przyktadowy widok infografiki w atlasie



Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Po kliknieciu znacznika wyswietlg sie opisy do danych stref oraz odtwarzacz audio, ktory

pozwala na odstuchanie opisow.

Pasek menu

@ 00:00 00:30 4

Blog

Jest to element interfejsu uzytkownika, w ktérym znajduje
sie spis najwazniejszych stron lub opciji, jakie moze wybrac
uzytkownik, a takze logo czy nawet wyszukiwarka
elementow na stronie. Moze mie¢ on postac paska z
elementami przedstawionymi w formie tekstowej, graficznej
(ikony) lub tgczyc te dwie formy. Pasek menu powinien byc

zawsze widoczny, bez wzgledu na to, gdzie aktualnie

7naidiiia cia nFvtknwnilk dzialki r7amin nawinacia na etrania
% »

Podziemne
miasto

2 Dom 4d

Przyktadowe wyswietlanie opiséw umieszczonych pod znacznikami na grafice interaktywnej zawartej w atlasie.
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Opisy mozna przegladac, przesuwajgc suwak widniejacy po ich prawej stronie lub za
pomocy scrolla myszki. Jesli w opisach znajduja si¢ grafiki lub zdjecia, to kliknigcie na nie
spowoduje wyswietlenie ich na pelnym ekranie. Wtedy tez mozliwe jest przyblizenie danej
grafiki lub zdjecia. Po kliknieciu na znacznik dowolnego opisu w gornym lewym rogu
infografiki wyswietla sie pozostate, oznaczone cyframi. Dzigki nim w prosty sposob mozna
przejs¢ do innych opisow. Przed znacznikami z cyframi, w gornym lewym rogu infografiki,
znajduje sie ponizsza ikona:

Ikona ukrywajgca widok znacznikéw
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Umozliwia ona ukrycie punktow ze znacznikami lub ich wySwietlenie, gdy sa wylaczone.

Gra wcielanie sie w role

Gra wcielanie sie w role mowi o posredniczeniu pomiedzy kontrahentem a pozostatymi
postaciami gry w celu stworzenia projektu aplikacji na podstawie oczekiwan klienta
zgodnie z zasadami Design Thinking.

Ponizej znajduje si¢ grafika przedstawiajgca ekran startowy gry. Aby przej$s¢ do nastepnego
etapu gry, nalezy pod dang rolg klikng¢ prostokat z napisem ,Rozpocznij gre”
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Gra ,wcielania si¢ w role” UX/U| designera M Insrukda

Dotacz do firmy InfoSystems jaka UX designer lub Ul designer i zrealizu] wraz z zespolem
projektowym zlecenie zgioszone przez Kliental

Opis gry Wybdr pastaci

Firma InfoSystems zsjmuje sig projekuowaniem i warazaniem aplikacji webawych

mobilnych.

Wiaznie wplyngt nowe zlecenie, w ktsrego realizacje zsangazowana réwniet ciebie.
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Powadzenial

Ul designerka

Przyktadowy widok gry

Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY 3.0.

Po wybraniu roli uczen odpowiada na pytania. Po zaznaczeniu odpowiedzi, klika przycisk
»Zatwierdz odpowiedz”. Uwaga - mozliwych jest kilka poprawnych odpowiedzi. Uczen nie
przechodzi do nastepnego pytania, jesli nie odpowie poprawnie na biezace.

Nie ma potrzeby zachowania kolejnosci w ztozonych odpowiedziach, odpowiedz moze
sktadac si¢ z wielu elementow lub jednego.

Gra ,wcielania sie w rolg” UX/UI designera I instrukda B3] wyjsciez gry ]

Jakie czynnosci wykonasz przed przystapieniem do projektowania doswiadczen uzytkownika strony?

Przeciagni] odpowiednie elementy

Poprawne odpowiedzi
Rozmowa z klientem
Badanie jakosciowe (grupy docelowej)
Analiza dostepnych na rynku rozwigzan
Z menu bocznego przeciagnij odpowiednie elementy
Projektowanis funkeji

Konsultacja z programista

Konsultacja z Ul designerem

Widok na przyktadowe zadanie w grze edukacyjnej

Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY 3.0.

Po kazdej zaznaczonej odpowiedzi, otrzymuje informacje zwrotng. Aby odpowiedziec¢ raz
jeszcze na pytanie, uczen klika ,,Sprobuj ponownie”.



(9

Niestety...

Niestety, nie. Niektdre z wybranych czynnosci nie pasujg. Przeanalizuj
ponownie film ,Zadania UX designera”, aby dowiedziet sig, gdzie popeinione
zostaly bledy.

SPROBUJ PONOWNIE

Przyktadowy widok na informacje zwrotng w grze

Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY 3.0.

Na gorze znajduje si¢ panel z tytutem gry oraz opcjg wySwietlenia instrukcji do gry, wyjscia
z gry oraz wiaczenia trybu petnoekranowego.

Gra ,wcielania sie w role” UX/UI designera W Instrukcja B Wyisciez gry

Widok opcji gry oraz jej tytutu
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY 3.0.

Powrdt do spisu tresci

Obudowa dydaktyczna

W jej sktad wchodzg interaktywne materiaty sprawdzajgce, stownik poje¢ dla e-materiatuy,
przewodnik dla nauczyciela, przewodnik dla uczacego si¢, netografia i bibliografia.

Interaktywne materiaty sprawdzajace

Interaktywne materiaty sprawdzajgce zawierajg pytania w formie testowej, dzieki ktorym
uczen moze sprawdzi¢ stan swojej wiedzy. Pytania zawierajg polecenia, z ktorych wynika,
w jaki sposob nalezy udzieli¢ odpowiedzi (np. zaznaczy¢, wpisa¢, dopasowac). Po
udzieleniu odpowiedzi wySwietla si¢ informacja, czy byta ona prawidiowa, czy
nieprawidtowa.

Kazde zadanie znajduje si¢ w osobnej zaktadce:
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1. Skojarzenia kolordw (3

2. Ul designer

3. Elapy projektowania aplikacji
1. Zadania UX/UI designera @
5. Projektowanie aplikacji (3

6. Zasady interfejsu

7. UX/Ul designer @

8. Responsywnosc (3

Przyktadowy wyglad zaktadek zawierajacych interaktywne materiaty sprawdzajgce
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Po kliknieciu na dany temat, zaktadka rozwinie si¢ i wyswietli si¢ zadanie.

1. Skojarzenia kolorow (3

‘ 2. Ul designer

W luki wstaw odpowiednie wyrazy tak, aby utworzy¢ prawdziwe informacje na temat Ul designera.

Ul'to skrét od angielskiego userD oznaczajacego D uzytkownika. Ul designer to specjzlista, ktéry zajmuje sie D interfejsu aplikacji, tak aby mozna bylo z nigj tatwo
korzystac. W swojgj pracy korzysta z réznych narzedzi

Pracuje nad projektami interfejsow dla :] desktopowych, mobilnych oraz webowych.

‘ serwisowych I l interakcjg l [ interface l l interfejs ] ‘ intuition H programowaniem ] [ projektowaniem I l aplikacji ‘ l interaction l | testowaniem H peryferii | analitycznych l [ intuicjg ]

‘ graficznych I l przegladarek ]

T d Sprawdz |

Pokaz odpowiedz

3. Etapy projektowania aplikacji

4. Zadania UX /UI designera @

Przyktadowy widok zadania
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Po zaznaczeniu danej odpowiedzi mozna klikna¢ przycisk ,,Sprawdz”. Nad poleceniem
wyswietli si¢ informacja zwrotna, czy zadanie zostato poprawnie wykonane. W przypadku
niepoprawnejodpowiedzi w informacji zwrotnejbedzie zawarty tytul multimedium, na
podstawie ktorego mozna uzupetni¢ wiedze, aby prawidtowo rozwigza¢ zadanie. Po lewej
stronie przycisku ,Sprawdz” znajduje si¢ symbol gumki. Klikajac na niego czysci sie
zaznaczone odpowiedzi, a zadanie wraca do formy wyjSciowej. Ponizej przycisku ,,Sprawdz”
widnieje napis ,,Pokaz odpowiedz”. Umozliwia on poznanie prawidlowego rozwigzania
zadania. Po prawej stronie polecenia, w gornym prawym rogu zadania, znajduje si¢
kolorowa ikonka. Jej kolor informuje o poziomie trudnos$ci zadania: zielony kolor to zadanie
latwe, zolty - Sredni, czerwony - trudny.

Oznaczenia poziomu trudnosci zadan



Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Powrét do spisu tresci

Stownik pojec dla e-materiatu

Stownik poje¢ umozliwia zapoznanie si¢ ze stowami kluczowymi i ich definicjami
dotyczacymi e-materialu. Ponad pojeciami znajduje sie¢ wyszukiwarka poje¢. Nalezy wpisac
w prostokatne pole okreslona litere, a pojecia zostang przefiltrowane. Umozliwia to
uzytkownikowi znalezienie interesujagcego go zagadnienia. Pod kazdg definicja znajduja si¢
linki do materiatow multimedialnych, w ktorych zostato uzyte dane pojecie.

W gornej czesci stownika znajduje si¢ instrukcja korzystania ze stownika oraz pole do
filtracji poje¢. Aby odnalez¢ jakie$ pojecie, nalezy je wpisa¢ w polu filtracji. Po wpisaniu
widoczne bedzie tylko to pojecie wraz z definicja. Aby wroci¢ do listy wszystkich poje¢,
nalezy klikna¢ krzyzyk w prawej czesci pola filtracii.

‘ Instrukcja korzystania ze stownika |

Slownik poje¢ do e-materialu zawiera hasta oraz ich definicje. Hasla zostaly
ulozone w kolejnosci alfabetycznej. Wybrane pojecia zawieraja rowniez odsylacze
(linki) do elementéw sktadowych e-materiatu, w ktorych zostaly uzyte.

Poprawne korzystanie ze stownika poje¢ pozwoli ci opanowa¢ podstawowy zaséb
stownictwa branzowego oraz ulatwi przyswojenie wiedzy zawartej w e-materiale.

Filtruj pojecie X

aplikacja

program komputerowy lub mobilny, ktory zostal zaprojektowany w celu realizacji
okreslonych zadan lub funkcji . Aplikacje oferuja uzytkownikom roznorodne
mozliwoéci, takie jak edycja tekstu, przegladanie stron internetowych, wysylanie
wiadomoéci, korzystanie z gier, zarzadzanie finansami czy przetwarzanie danych.
Aplikacje mogg by¢ pobierane i instalowane na urzadzeniu lub korzysta¢ z chmury,
gdzie caly proces wykonywany jest na serwerach zdalnych

« Film edukacyjny ,Zadania UX designera”

Widok stownika z polem do filtrowania pojec.

Zrodto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY 3.0.

Powrdt do spisu tresci

Przewodnik dla nauczyciela

Przewodnik dla nauczyciela zawiera szczegotowe informacje o celach i efektach
ksztalcenia, ktore zapewni¢ ma e-material. Posiada informacje o strukturze e-materiatu

i powiazaniach pomiedzy jego elementami, a takze wskazowki, jak wykorzysta¢ go w pracy
dydaktycznej. Mozna tam tez znalez¢ spis wymagan technicznych niezbednych do pracy

z e-materiatlem. Na gorze przewodnika znajduje sie spis tresci, ktory umozliwia przejscie do
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konkretnego fragmentu tekstu. W strukturze e-materiatlu opisywane multimedia posiadaja
aktywne linki. Klikajgc na nie, mozna przejs¢ do strony z danym multimedium.

Powrdt do spisu tresci

Przewodnik dla uczacego sie

Przewodnik dla uczgcego si¢ przedstawia strukture e-materiatu oraz zawiera instrukcje,
jak korzysta¢ z materialow w procesie samoksztatcenia. Mozna tam tez znalez¢ spis
minimalnych wymagan technicznych umozliwiajacych korzystanie z e-materiatu. Na gorze
przewodnika znajduje si¢ spis tresci, ktory umozliwia przejscie do konkretnego fragmentu
tekstu. W strukturze e-materiatu opisywane multimedia posiadaja aktywne linki. Klikajac
na nie, mozna przejs¢ do strony z danym multimedium.

Powrdt do spisu tresci

Netografia i bibliografia

Netografia i bibliografia zawiera spis linkoéw i pozycji bibliograficznych, na podstawie
ktorych tworzone byly materialy zawarte w e-materiale.

Powro6t do spisu tresci

2. Problemy techniczne z odtwarzaniem e-materiatéw

W przypadku problemow z wySwietlaniem si¢ elementéw w e-materiale nalezy upewnic
sie, ze urzadzenie (komputer, laptop, smartfon itp.) ma dostep do sieci internetowe;j.
Czasami zbyt wolne tacze internetowe moze spowodowac wolne tadowanie si¢ stron,
szczegolnie w przypadkach, gdy znajdujg si¢ na nich multimedia takie jak film, wizualizacje
3D lub animacje 3D. W takiej sytuacji zalecane jest sprawdzenie, co moze spowalniac¢
internet. NajczeSciej jest to otwarcie zbyt wielu zakladek w przegladarce internetowe;j,
przeciazenie systemu (zbyt wiele otwartych aplikacii).

Jezeli uzytkownik korzysta z internetu mobilnego, staba jako$¢ potaczenia moze by¢
spowodowana wyczerpaniem si¢ danych pakietowych w ofercie.
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3. Wymagania techniczne

Wymagania sprzetowe niezbedne do korzystania z poradnika oraz innych materialow
platformy www.zpe.gov.pl.

System operacyjny:


file:///a/DY1dO5ERF
file:///a/DjsTEDjKT
http://www.zpe.gov.pl/

« Windows 7lub nowszy (przy czym Windows 7 nie jest juz wspierany przez Microsoft);
e OSX10.11.6 lub nowszy;
e GNU/Linux z jagdrem w wersji 4.0 lub nowszej 3GB RAM.

Przegladarka internetowa we wskazanej wersji lub nowszej:

e Chrome w wersji 69.0.3497.100;

 Firefox w wersji 62.0.2;

o Safari w wersji 11.1;

e Operaw wersji 55.0.2994.44;

e Microsoft Edge w wersji 42.17134.1.0;
 Internet Explorer w wersji 11.0.9600.18124.

Urzadzenia mobilne:

o 2GB RAM iPhone/iPad z systemem iOS 11 lub nowszym;

o Tablet/Smartphone z systemem Android 4.1 (lub nowszym) z przegladarkg
kompatybilng z Chromium 69 (lub nowszym) np. Chrome 69, Samsung Browser 10.1,
szeroko$¢ co najmniej420 px.
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