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Forma . .. wyktad éwiczenia laboratorium projekt Inne
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Liczba godzin

w semestrze 30 0 30 0 0




EFEKTY UCZENIA SIE

_ Symbol _ Odniesienie do
Kategoria ofektu Efekty ksztalcenia efektow
kierunkowych
Ma podstawowg wiedze z zakresu uzytkowania,
wykorzystania i projektowania interfejséw oraz
wo1 interakcji z komputerami i Srodowiskiem INF1_W12
cyfrowym.
Ma uporzagdkowang wiedze w zakresie metodyki i
Wiedza W02 tect?rrl:lglgrrrc:g;i;ﬁwama koniecznych do INF1 W12
interfejsow uzytkownika.
Ma uporzadkowang wiedze w zakresie metodyki i
W03 technik programowania koniecznych do INF1 W12
implementac;ji -
réznego typu interakcji.
Potrafi wykorzysta¢ poznane metody do
uo1 projektowania interfejséw oraz interakcji z I|';\I|||:=11'll{|12%)'
komputerami i sSrodowiskiem cyfrowym. -
Potrafi wykorzysta¢ nabytg wiedze
C -~ programistyczng NF1_U12,
Umiejetnosci oz do implementacji interfejséw uzytkownika oraz INF1_U20
réznego typu interakcji.
Potrafi wykorzysta¢ poznane metody i algorytmy
Uo3 |do NF1_U12,
_ INF1_U20
budowy prostych modeli matematycznych.
Zna przyktady i rozumie rozmaite aspekty
K01 | komunikacji cztowiek - komputer oraz ich INF1_KO2
Kompetencje wzajemnych powigzan. . . .
spoleczne _Potraﬁ wspétpracowac z uzlyt!<olwn.|kam| systeméw
K02 informatycznych w celu objasnienia zasad INF1_KO3,
interakcji INF1_K04
cztowiek - urzadzenie cyfrowe.

TRESCI PROGRAMOWE

Forma o
s ok Tresci programowe
zajec
wyktad 1.Pojecia teoretyczne i podstawy interakcji cztowiek - komputer.

Wspbiczesne
srodowisko cyfrowe cztowieka.

2.Zdolnosci poznawcze i percepcyjne cztowieka oraz ich znaczenie dla
projektowania interakcji z komputerem. Mozliwosci motoryczne cztowieka.

3.Komputer - podstawowe elementy interfejsu: urzagdzenia wejsSciowe i

wyjsciowe

oraz ich parametry. Urzadzenia mobilne i inne elementy $rodowiska
cyfrowego.

4. Metody i modele interakcji. Kontekst w interakcji. Metody realizacji dialogu
cztowiek-komputer.

5.Paradygmat uzytecznosci. Analiza zadania projektowania interfejsu.
Metodyka
UCD. Ocena i prototypowanie interfejsu oraz interakcji.

6.Interfejsy: tekstowe, okienkowe, graficzne, dotykowe, dZwiekowe oraz inne
bazujgce na sensorach. Urzadzenia biometryczne. Dialog z komputerem.

7.Zasady projektowania graficznego interfejsu uzytkownika (GUI). Analiza i
ocena
interfejsu GUI. Projektowanie i prototypowanie interfejsu programowego.




8.Praktyka implementacji GUI. Jezyki programowania i biblioteki
oprogramowania.
Klasy interfejsu GUI w poszczegdélnych bibliotekach.

9.Hypertekst, WWW i multimedia. Wymagania ergonomiczne dla interfejsu
WWW i
multimedidéw. Architektura i wizualizacja informacji.

10.System pomocy i dokumentacja oprogramowania. Oprogramowanie do

pracy
grupowej. System komputerowy jako interfejs wspotpracy w organizacji.

11.Zapis dialogu i interakcji z komputerem. Semantyka i analiza dialogu.

12.Interfejsy multimedialne i interaktywni agenci w serwisach WWW.
Rozumienie
jezyka naturalnego przez komputer oraz generowanie tekstu.

13.Interaktywne systemy konwersacyjne: chatterboty oraz ich uzytkowanie i
konstruowanie.

14.Technologie wspomagania komunikacji z osobami niepetnosprawnymi.
Teoretyczne i praktyczne rozwigzania wspierania pracy niepetnosprawnych z
uzyciem komputeréw.

15.Interfejsy zaawansowane. Interfejsy cyfrowe post-desktop. Zaliczenie

laboratorium

1.Testowanie zdolnos$ci percepcyjnych i motorycznych cziowieka.

2.Prototypowanie interfejsu

3.Projektowanie interfejsu uzytkownika i interakcji.

4 Implementacja interfejsu uzytkownika i interakcji.

5.0cena interfejsu i interakgji.

6.Analiza konstruowania interfejsu GUI wybranego programu przy pomocy
wybranej biblioteki programistycznej.

7.Analiza konstruowania interfejsu WWW przy pomocy wybranej technologii.

8.Analiza konstruowania interfejsu wybranego programu dla urzadzenia
mobilnego lub urzadzenia z wybranym sensorem.

9.Wybér i specyfikacja zadania indywidualnego

10.Projekt interakcji zadania indywidualnego

11.Prototyp interfejsu zadania indywidualnego

12.Implementacja interfejsu i interakcji zadania indywidualnego

13.Konstruowanie prezentacji. Prezentacja zadania indywidualnego

14.0cena zadania indywidualnego

15.Zaliczenie

*) zostawi¢ tylko realizowane formy zajec

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol Metody sprawdzania efektéw uczenia sie
efektu E%ZSE:;";“ i?::r:‘:; Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne
W01 X X
W02 X X
W03 X X
uo1 X
uo2 X
uo3 X
K01 X
K02 X X




FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

Forma

zajec* Forma zaliczenia Warunki zaliczenia

Uzyskanie zaliczenia z laboratorium i co najmniej 50%

wyktad zaliczenie z oceng punktéw z kartkowki

Wykonanie, zaliczenie i uzyskanie co najmniej 50% punktow
ze wszystkich zadan i sprawozdan.

laboratorium | zaliczenie z oceng

*) zostawi¢ tylko realizowane formy zaje¢

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktow ECTS

d
h
Lp. [Rodzaj aktywnosci Obciazenie studenta o]
5
t
k
:]
) o ) ) w C L P S
1. | Udziat w zajeciach zgodnie z planem studiow h
30 30
2. Inne (konsultacje, egzamin)* 2 2 h
3 Razem przy bezposrednim udziale nauczyciela 64 L“

|akademickiego

Liczba punktéw ECTS, ktéra student uzyskuje

4. |przy bezposrednim udziale nauczyciela 2,56 HFCTS
kademickiego S
5. |Liczba godzin samodzielnej pracy studenta 11 i
Liczba punktéw ECTS, ktéra student uzyskuje C
6. w ramach samodzielnej pracy 0’44 HECTS
S
7 Naktad pracy zwigzany z zajeciami o 45 b
" |charakterze praktycznym
Liczba punktow ECTS, ktora student uzyskuje C
8 w ramach zajec o charakterze praktycznym 1’8 HECTS
S5
Sumaryczne godzinowe obcigzenie praca
9. studenta 75 I
10, Punkty ECTS za modgl o 3 ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta

* wszelkie formy weryfikacji efektéw, w tym egzaminy oraz nie wiecej niz 2 godziny konsultacji dla kazdej formy zaje¢
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