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Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow
Wydziat Informatyki

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Komunikacja cztowiek-komputer 1010511351010510094
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogélnoakademicki 3/5

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
- polski obligatoryjny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
| stopien stacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 30  Cwiczenia: -  Laboratoria: 30  Projekty/seminaria: - 3
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku

Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 3 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Wojciech Jaskowski

email: wjaskowski@cs.put.poznan.pl
tel. (0-61) 665-2901

Instytut Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze dotyczacg

1 Wiedza: platform programistycznych i architektur systeméw komputerowych.
L. . . | Powinien posiada¢ umiejetnosci projektowania i implementaciji programéw komputerowych
2 Umiejetnosci: | oraz tworzenia prostych stron www. Powinien umie¢ pozyskiwaé informacije ze wskazanych
zrédet (réwniez w jezyku angielskim).
3 Kompetencje | Powinien by¢ gotowy do podjecia wspétpracy w ramach zespotu.
spoteczne Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak

uczciwos$é, odpowiedzialnos$é, wytrwatosé, ciekawos$¢ poznawczg, kreatywnosé, kulture
osobistg oraz szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

Giéwnym celem przedmiotu Komunikacja cztowiek-komputer jest pokazanie studentom jak projektowac¢ systemy
komputerowe, ktérych uzywanie wigze sie z radoscig, a nie frustracjg. Cele szczegdtowe sg nastepujace:

1. Przekazanie studentom postawowej wiedzy o projektowaniu interakcji w zakresie projektowania zorientowanego na
uzytkownika, zbierania wymagan, oceny oraz testowania systemoéw oraz ich projektow.

2. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy dotyczacej cztowieka, jego mozliwosci oraz ograniczen.

3. Rozwijanie u studentéw umiejetnos$ci obserwacji uzytkownikéw, przeprowadzania wywiadow.

4. Rozwijanie u studentéw wrazliwosci na jakos$¢ interfejséw, z ktérymi sie spotykajg na co dzien.

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedze ogdlng w zakresie komunikacji cztowiek-komputer i projektowania
interakcji - [K_W4]

2. ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach w informatyce i w wybranych pokrewnych
dyscyplinach naukowych - [K_WE6]

3. zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu prostych zadan informatycznych z zakresu
komunikacji cztowiek-komputer i projektowania interakcji - [K_W8]

4. zna i rozumie zasady projektowania interfejséw zorientowanych na zadanie i na uzytkownika - [-]
5. zna i rozumie heurystyczne metody oceny interfejséw uzytkownika - [-]
6. posiada podstawowg wiedze z zakresu psychologii i ergonomii dotyczgca projektowania interfejséw uzytkownika - [-]

Umiejetnosci:
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1. potrafi planowac i przeprowadza¢ eksperymenty, interpretowac uzyskane wyniki i wyciggac¢ wnioski - [K_U7]

2. potrafi zaprojektowaé przyjazny, intuicyjny i tatwy w uzyciu interfejs uzytkownika dla réznych klas systemoéw
informatycznych - [K_U25]

3. na podstawie obserwacji i badan, potrafi zebra¢ i sformutowa¢ wymagania dot. systemu z p. widzenia uzytecznosci
interfejsu - [-]

4. potrafi szybko wykonac prototyp interfejsu uzytkownika - [-]

5. potrafi przeprowadzi¢ heurystyczng ocene systemu badz tez jego projektu - [-]

6. potrafi zastosowac wiedze psychologiczng i model psychologiczne do projektowania przyjaznych interfejséw - [-]

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate - [K_K1]

2. zna przyktady i rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych systeméw informatycznych, w tym zle zaprojektowanych
interfejsow, ktére doprowadzity do powaznych strat finansowych, spotecznych lub tez do powaznej utraty zdrowia, a nawet
zycia - [K_K4]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Efekty ksztatcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposoéb:
Ocena formujgca:

a) w zakresie wykfadow:
- na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materialu omoéwionego na poprzednich wyktadach;
b) w zakresie ¢wiczen:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan,

Ocena podsumowujgca:

Sprawdzanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene sprawozdan i projektéw przygotowywanego czesciowo w trakcie zaje¢, a czesciowo po ich zakonczeniu

- ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych na kolokwium zaliczeniowym o charakterze testu wielokrotnego wyboru,
(30-50 pytan réwnopunktowanych; ocena 3.0 jest przyznawana za poprawng odpowiedz na co najmniej 60% pytan; test
bedzie sprawdzat wiedze uzyskang poprzez stuchanie wyktadéw, uczestnictwo w éwiczeniach laboratoryjnych oraz
samodzielne studiowanie materiatéw dydaktycznych)

Tresci programowe
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Program przedmiotu obejmuje nastepujgce tematy:

1. Whprowadzenie do zagadnien komunikacji cztowiek-komputer (KCK). Obejmuje aspekty historyczne KCK, oraz cele
KCK. Prezentowane sg przykiady interfejséw dobrze zaprojektowanych a takze tych nieprzyjaznych. Komunikacja cztowiek-
komputer jest rozpatrywana w kontekscie pokrewnych dziedzin: psychologii oraz ergonomii.

2. Podstawy projektowania interakcji. Prezentowana jest zasada projektowania systemow interaktywnych
zorientowanych na uzytkownika oraz poszczegdlne fazy procesu projektowania. Studenci zapoznajg sie metodami radzenia
sobie z cechami i ograniczeniami systemoéw liczacych (komputeréw) oraz cztowieka.

3. Cziowiek. Wprowadzenie do zagadnien zwigzanych z psychofizjologii widzenia i proceséw poznawczych
zwigzanych z pamiecig, uwagg oraz podejmowaniem decyzji. Przedstawione zostang te aspekty psychologiczne cztowieka,
ktore wptywajg na projektowanie interfejséw; studenci dowiadujg sie jak cztowiek sie uczy, rozwigzuje problemy, zapamietuje,
ktére czynnosci sa dla cztowieka trudne a ktére wykonuje z tatwoscia. Kiedy cztowiek popetnia btedy. Jak cztowiek radzi sobie
z wielozadaniowoscig.

4. Metody zbierania wymagan. Przedstawione jest pie¢ gléwnych kwestii zbierania informacji o wymaganiach dot.
projektowanego systemu: definiowanie celéw, wybér uczestnikéw, zwigzek z uczestnikami, triangulacja, badania pilotazowe.
Studenci uczg sie metod przeprowadzania wywiadéw, metod budowania grup focusowych, tworzenia efektywnych
kwestionariuszy oraz metod i zasad bezposredniej i posredniej obserwacii.

5. Reguly projektowania oraz ocena heurystyczna. Studenci poznajg zasady projektownia interfejséow przyjaznych
uzytkownikowi. Przedstawiane sg zasady przewidywalnosci, znajomosci, uogdélniania, konsekwencji, wielowgtkowosci,
widocznosci, zamiennosci, mozliwosci dostosowania, obwerserwalnosci, mozliwosci powrotu, responsywnosci. Wprowadzane
jest takze osiem ztotych regut projektowania Sneiderman'a i siedem zasad Norman'a przeksztatcania trudnych zadan w
proste. Studenci poznajg w praktyce takze metode ewaluacji heurystycznej Jacoba Nielsen'a, ktérg studenci ¢wiczg w ramach
laboratorium.

6. Prototypowanie. Studenci poznajg metody szybkiego prototypowania w celu otrzymania informacji zwrotnej o
uzytecznosci projektu. Przedstawiane sg zasady tworzenia i oceny prototypéw papierowych, prototypéw elektronicznych,
metoda czarodzieja z Oz oraz prototypy wideo. Studenci éwiczg wykonywania prototypow.

7. Metody ewaluacji i przeprowadzanie eksperymentéw. Przedstawione zostang metody ewaluacji projektéw, w tym
metody obserwacyjne, analityczne, ankietowe, studia polowe. Studenci uczg sie poprawnie formutowa hipotezy
eksperymentalne i przeprowadza¢ poprawne eksperymenty. Szczegdlna uwaga jest zwracana na mozliwosci ewaluacji
eksperymentéw w sieci www.

8. Projektowanie stron internetowych. Studenci poznajg zasady projektowania stron internetowych pod katem ich
uzytecznosci.
9. Zaawansowane interfejsy uzytkownika. Przedstawiane sg przykfady nowych, innowacyjnych i eksperymentalnych

interfejsow uzytkownika takie jak: MS Kinnect, Sony Wii, systemy $ledzenia wzroku, posturografy, elektroniczne systemy pen
& paper, papier elektroniczny, interfejsy dotykowe. Studenci dowiadujg sie o zaletach i zagrozeniach systemoéw wirtualnej
oraz rozszerzonej rzeczywistosci.

10. Wizualizacja informacji. Przedstawiane sg podstawowe zasady dotyczace efektywnego wizualizowania informaciji.
Poruszone sg kwestie typografii, analizy danych, reprezentacji danych w konkscie mozliwosci mézgu cztowieka.
Przedstawiane sg reguly i przyktady efektywnego uzywania wykresow i tabel i siatek.

11. Projektowanie universalne. Studenci dowiadujg o sposobach projektowania systeméw, ktére mogg by¢ uzywane
przez wszystkich ludzi (niepetnosprawni, daltonisci, dzieci, ludzie starsi) w kazdych okolicznosciach. Wyktad zwraca uwage
na roznice kulutorowe pomiedzy ludzmi. Prezentowane sg takze systemy wielomodalne.

Metody dydaktyczne:

1. wyktad: prezentacja multimedialna, pokaz multimedialny, demonstracja, oglgdanie fragmentéw wyktadoéw i
prezentacji najlepszych naukowcow z dziedziny komunikacji-cztowiek komputer

2. éwiczenia laboratoryjne: éwiczenia praktyczne, wykonywanie eksperymentow, dyskusja, praca w zespole, studium
przypadkow

Literatura podstawowa:

1. Human-Computer Interaction, A. Dix, J. Finlay, G.D. Abowd, R. Beale, Pearson Prentice Hall, 2004

2. Interaction Design: Beyond Human-Computer Interaction, H. Sharp, Y. Rogers, J. Preece, Wiley & Sons, 2007

Literatura uzupetniajaca:

1. The Design of Everyday Things, D. Norman, Basic Books, 2002

2. Don?t make me think, S. Krug, New Riders, 2005

3. Designing with the Mind in Mind: Simple Guide to Understanding User Interface Design Rules, J. Johnson, Elsevier, 2010

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnos¢é Czas (godz.)
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1. Udziat w zajeciach laboratoryjnych : 30
2. Przygotowanie do éwiczen laboratoryjnych 7
3. Dokonczenie (w ramach pracy whasnej) sprawozdan i cwiczen laboratoryjnych: 7
4. Udziat w wyktadach 30
5. Zapoznanie sie z literaturg do przeczytania (10 petnych stron = 1 godzina) oraz materiatami 10
filmowymi do obejrzenia 10
6. Przygotowanie do zaliczenia wyktadow i udziat w kolokwium zaliczeniowym (8+ 2 godz.)
Obciazenie praca studenta
forma aktywnosci godzin ECTS

t3czny naktad pracy 94 3
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 60 2
Zajecia o charakterze praktycznym 44 2
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