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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze dotyczgcyg platform
programistycznych i architektur systeméw komputerowych. Powinien posiadaé¢ umiejetnosci projektowania i
implementacji programéw komputerowych oraz tworzenia prostych stron www. Powinien umieé pozyskiwac
informacje ze wskazanych zrodet (réwniez w jezyku angielskim). Powinien by¢ gotowy do podjecia
wspotpracy w ramach zespotu. Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac
takie postawy jak uczciwos¢, odpowiedzialno$¢, wytrwato$é, ciekawos$é poznawczg, kreatywnosc, kulture
osobistg oraz szacunek dla innych ludzi.



Cel przedmiotu

Gtownym celem przedmiotu Komunikacja cztowiek-komputer jest pokazanie studentom jak projektowaé
systemy komputerowe, ktorych 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 systemow oraz
ich projektow. 2. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy dotyczgcej cztowieka, jego mozliwosci oraz
ograniczen. 3. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci obserwacji uzytkownikéw, przeprowadzania
wywiadow. 4. Rozwijanie u studentéw wrazliwosci na jakos¢ interfejséw, z ktérymi sie spotykajg na co
dzien.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

1. ma uporzgdkowana, podbudowang teoretycznie wiedze ogoing w zakresie komunikacji cztowiek
komputer i projektowania interakcji (w tym wiedze z zakresu psychologii i ergonomii dotyczgcg
projektowania interfejsow uzytkownika).

2. ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach w informatyce oraz w
pokrewnych dyscyplinach naukowych jak kognitywistyka, biocybernetyka, elektronika.

3. zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu zadan informatycznych z
zakresu komunikacji cztowiek-komputer oraz projektowania i oceny interfejséw zorientowanych na
zadanie i na uzytkownika.

Umiejetnosci:

1. potrafi zastosowaé¢ odpowiednio dobrane metody (w tym metody analityczne, symulacyjne lub
eksperymentalne) do rozwigzywania zadan informatycznych z zaresu projektowania, implementacji oraz
ewaluacji interfejsu cztowiek-komputer.

2. potrafi zaprojektowac przyjazny, intuicyjny i tatwy w uzyciu interfejs uzytkownika dla réznych klas
systeméw informatycznych.

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate.

2. zna przyktady i rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych systemow informatycznych, w tym Zle
zaprojektowanych interfejsow, ktére doprowadzity do powaznych strat finansowych, spotecznych lub
tez do powaznej utraty zdrowia, a nawet zycia.

3. potrafi mysle¢ i dziata¢ w sposéb przedsiebiorczy, znajdujgc m.in. komercyjne zastosowania dla
tworzonych interfejsow cztowiek-komputer.

Metody weryfikacji efektéw uczenia si¢ i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Wiedza nabyta w ramach wyktadu jest weryfikowana przez egzamin majacy charakter testu
jednokrotnego wyboru zawierajgcego 30-40 pytan rownopunktowanych. Prog zaliczeniowy: 50%
punktow.

Umiejetnosci nabyte w ramach zaje¢ laboratoryjnych weryfikowane sg podstawie sprawozdan i
projektow przygotowywanych czesciowo w trakcie zaje¢, a cze$ciowo po ich zakonczeniu

Tresci programowe

Program przedmiotu obejmuje nastepujgce tematy:

1. Wprowadzenie do zagadnien komunikacji cztowiek-komputer (KCK). Obejmuje aspekty historyczne
KCK, oraz cele KCK. Prezentowane sg przyktady interfejsow 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 poszczegolne fazy procesu projektowania.
Studenci zapoznajg sie metodami radzenia sobie z cechami i ograniczeniami systemoéw liczgcych
(komputeréw) oraz cztowieka.

3. Metody zbierania wymagan. Przedstawione jest pie¢ gtéwnych kwestii zbierania informacji o
wymaganiach dot. projektowanego systemu: definiowanie celéw, wybor uczestnikéw, zwigzek z
uczestnikami, triangulacja, badania pilotazowe. Studenci uczg sie metod przeprowadzania wywiadow,



metod budowania grup focusowych, tworzenia efektywnych kwestionariuszy oraz metod i zasad
bezposredniej i posredniej obserwaciji.

4. Regutly projektowania oraz ocena heurystyczna. Studenci poznajg zasady projektownia interfejsow
przyjaznych uzytkownikowi. Przedstawiane sg zasady przewidywalnosci, znajomosci, uogdlniania,
konsekwencji, wielowgtkowosci, widocznosci, zamiennos$ci, mozliwosci dostosowania,
obwerserwalnosci, mozliwosci powrotu, responsywnosci. Wprowadzane jest takze osiem zitotych 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, ktorg studenci
¢wiczg w ramach laboratorium.

5. Prototypowanie. Studenci poznajg metody szybkiego prototypowania w celu otrzymania informaciji
zwrotnej o uzytecznosci projektu. Przedstawiane sg zasady tworzenia i oceny prototypdw papierowych,
prototypdw elektronicznych, metoda czarodzieja z Oz oraz prototypy wideo. Studenci ¢wiczg
wykonywania prototypow.

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

Tematyka zaje¢

Program przedmiotu obejmuje nastepujgce tematy:

1. Wprowadzenie do zagadnien komunikacji cztowiek-komputer (KCK). Obejmuje aspekty historyczne
KCK, oraz cele KCK. Prezentowane sg przyktady 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 poszczegodlne fazy procesu projektowania.
Studenci zapoznajg sie metodami radzenia sobie z cechami i ograniczeniami systemow liczgcych
(komputeréw) oraz cztowieka.

3. Metody zbierania wymagan. Przedstawione jest pie¢ gtéwnych kwestii zbierania informacji o
wymaganiach dot. projektowanego systemu: definiowanie celow, wybor uczestnikow, zwigzek z
uczestnikami, triangulacja, badania pilotazowe. Studenci uczg sie metod przeprowadzania wywiadow,
metod budowania grup focusowych, tworzenia efektywnych kwestionariuszy oraz metod i zasad
bezposredniej i posredniej obserwaciji.

4. Reguty projektowania oraz ocena heurystyczna. Studenci poznajg zasady projektownia interfejsow
przyjaznych uzytkownikowi. Przedstawiane sg zasady przewidywalnosci, znajomosci, uogolniania,
konsekwencji, wielowgtkowosci, widocznosci, zamiennos$ci, mozliwosci dostosowania,
obwerserwalnosci, mozliwosci powrotu, responsywnosci. Wprowadzane jest takze osiem zitotych 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, ktorg studenci
¢éwiczg w ramach laboratorium.

5. Prototypowanie. Studenci poznajg metody szybkiego prototypowania w celu otrzymania informac;ji
zwrotnej o uzytecznosci projektu. Przedstawiane sg zasady tworzenia i oceny prototypéw papierowych,
prototypow elektronicznych, metoda czarodzieja z Oz oraz prototypy wideo. Studenci ¢wiczg
wykonywania prototypow.

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

Metody dydaktyczne

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

2. ¢wiczenia laboratoryjne: éwiczenia praktyczne, wykonywanie eksperymentow, dyskusja, praca w
zespole, studium przypadkéw
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 50 2,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 24 1,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 26 1,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




