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Opis zajec:
W ramach przedmiotu studenci otrzymuja teoretyczne podstawy niezbedne dla nabycia podstawowych umiejetnosci i kompetencji w zakresie
komunikacji cztowiek-komputer. Celem zaje¢ wyktadowych jest ukazanie procesu projektowania rozwigzan informatycznych z punktu widzenia
przysztego uzytkownika oraz jego interakcji z systemem. W tym celu studenci ucza sie wspétpracy z biznesem i odkrywania potrzeb klienta, zapoznaja
sie z nowoczesnymi metodami organizacji pracy przy pomocy tablicy Kanban, wykorzystujg szablony mapy empatii, szablony persony oraz matryce
propozycji wartosci. W trakcie ¢wiczen studenci realizujg praktyczne zadanie opracowywania systemu rekrutacyjnego. Praktycznie wykonujg zadania
w wyspecjalizowanych programach: planujg dziatania, zdobywajg informacje od uzytkownikéw, formutuja wizje systemu, wypetniajg wymienione
wczesniej szablony, budujg diagramy z wykorzystaniem jezyka UML, projektujg interfejs uzytkownika. Dzieki temu studenci nabywajg umiejetnosé
prototypowania interfejséw graficznych dla aplikacji okienkowych, internetowych oraz mobilnych w wybranych narzedziach programistycznych z
zachowaniem obowigzujgcych w tym zakresie standardow.

Cele dydaktyczne:

Uzyskanie podstaw teoretycznych i metodologicznych niezbednych dla prawidtowego projektowania, tworzenia i oceny funkcjonowania komunikacji
cztowiek - komputer i ich praktyczne wykorzystanie w wybranych narzedziach programistycznych.

Uzyskanie podstawowej wiedzy w zakresie zasad projektowania interakcji i komunikacji cztowiek - komputer zgodnie z aktualnym stanem wiedzy oraz
obowigzujgcymi standardami.

Uzyskanie umiejetnosci w zakresie projektowania systemow informatycznych w oparciu o wywotywaniu pozytywnych wrazen u uzytkownikéw - "user
experience design” (UX design).

Uzyskanie kompetencji spotecznych w zakresie wspotpracy pomiedzy projektantem systemu informatycznego a uzytkownikami systemu.

Metody dydaktyczne: Metody oceniania:

MP1 |praca ze zrédiem elektronicznym MO1 |kolokwium pisemne
MP2 |objasnienie MO2 |sprawozdanie z ¢wiczen
MP3 |opis

MP4  |studium przypadku
MC1 |¢éwiczenie praktyczne
MC2 |projekt

MS1 |metoda sytuacyjna

Wyktad

W1  Modele procesu komunikowania.

w2 Etapy i modele projektowania aplikacji.

W3 Projektowanie oparte na wywotywaniu pozytywnych wrazen u uzytkownikéw (UX design).

w4 Poznawanie potrzeb klienta i jego opisanie (design thinking, persony).

W5  Wymagania normatywne.

W6 Projektowanie interfejsu uzytkownika (Ul design) - heurystyki Nielsena, Normana oraz Tognazziniego.

W7 Podstawy projektowania - zasada Gestalt, psychologia barw, typografia.

W8 Wzorce projektow Ul.

W9  Testowanie aplikacji

Cwiczenia

C1 Przedstawienie problemu inzynierskiego.

Cc2 Praca z tablicg kanban i programami tego typu.

C3 Lista zadan do wykonania

C4 Analiza problemu - sformutowanie wizji, user stories, mapa empatii, persony, matryca propozycji warto$ci.

C5 Praca w programach wizualizacji koncepcji w jezyku UML - diagramy przypadkéw uzycia, diagramy ERD, struktura witryny.

C6 Przygotowanie prototypéw aplikacji (wireframe) aplikacji okienkowej i internetowej.

C7 Wykorzystanie zasad projektowania wizualnego oraz heurystyk (dobrych praktyk).

Cc8 Dobor kolorystyki aplikacji, sprawdzanie spetniania standardu WCAG 2.0 oraz WAI.

C9 Dobdr grafiki oraz przygotowanie ikony aplikacji.

C10  Projektowanie prototypéw aplikacji mobilnej.

Cl1l1  Projektowanie oraz realizowanie testowania i oceniania opracowanego interfejsu uzytkownika.
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Warunki zaliczenia

Warunkiem zaliczenia jest, co najmniej w stopniu podstawowym, przyswojenie wiadomosci na temat opracowywania interfejséw uzytkownika z
uwzglednieniem specyfiki komunikacji cztowiek - komputer. Sprawdzenie odbywa sie poprzez realizacje zadanych prac, kolokwium oraz przygotowaniu

dokumentacji wykonanych prac.

Przyktady pytan zaliczeniowych

Przedstawi¢ modele procesu komunikowania z wykorzystaniem $rodkéw technicznych.

Podac¢ przyktady serwiséw internetowych wykorzystujgcych nowoczesne modele komunikacyjne.

Omowi¢ metody zdobywania informacji oraz formutowania misji.

Do czego stuzg: mapa empatii, szablon persony, matryca propozyciji wartosci.
Wykorzystanie heurystyk Nielsena w projektowaniu interfejséw uzytkownika.
Omoéwi¢ metody doboru kolorystyki aplikacji w zaleznosci od tematyki aplikacji / strony www.
Dokona¢ oceny ergonomii interfejsu uzytkownika wybranej aplikacji przy pomocy listy kontrolnej Ravdena Johnsona.
Omoéwi¢ wytyczne projektowania GUI zgodne z zasadg GESTALT.

Dopasowa¢ wzorce projektowe do charakterystycznych akcji uzytkownika.
Praktyczne wykorzystanie diagramu Gutenberga w organizacji interfejsu uzytkownika.
Roznice pomiedzy aplikacjami okienkowymi i internetowymi ze wzgledu na interakcje z uzytkownikiem.
Ocena wybranej witryny internetowej na podstawie testu Kruga.

Omoéwi¢ zasady opracowywania: strony gtéwnej, nawigacji, formularzy www.
Wykorzystanie gestéw do sterowania aplikacjami mobilnymi.

Zaprojektowac testowanie aplikacji z wykorzystaniem najszerszej gamy metod i narzedzi.

Obciazenie praca studenta
Studia stacjonarne/niestacjonarne

Forma pracy studenta Wyktad Cwiczenia Suma

Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela 159 89l 45¢g 24 g 60 g 32¢g
Zapoznanie sie z literaturg przedmiotu 10g 12 g 59 10g 159 22 g
Przygotowanie sie do zaje¢
Przygotowanie sie do kolokwiow 549 12 g 59 12 g
Realizacja zadanych ¢wiczen i zadan 15¢g 249 159 249
Przygotowanie sprawozdania z ¢wiczen
Przygotowanie projektu / pracy 59 10g 59 10g
Przygotowanie sie i udziat w egzaminie

309 32g| 70g 68 g 100 g 100 g

Efekty uczenia sie KEK Tresci ksztatcenia Metody dydaktyczne M. oceniania

zna i rozumie aspekty projektowania komunikacji |K_WO03|W1-W3 MP1, MP2, MP3 MO1, MO2
czlowieka z systemem informatycznym
zna podstawowe zagadnienia wystepujace w K_W04(W2-W9 MP1, MP2, MP3 MO1, MO2
procesie projektowania systemow
informatycznych oraz ich testowania
zna podstawowe metody, techniki i narzedzia K_WO05(W3-W8 MP1, MP2, MP3 MO1, MO2
stosowane podczas projektowania systemow
informatycznych
zna standardy i normy techniczne wystepujace  |K_WO06|W5-W8 MP1, MP2, MP3 MO1, MO2
podczas opracowywania interfejsu uzytkownika
zna typy licencji umozliwiajgce wykorzystywane |K_WO09|W7 MP1, MP2, MP3 MO1, MO2
elementoéw graficznych w projektach interfejsu
zna zagadnienia zwigzane z procesem U_wi1i (wi MP1, MP2, MP3 MO1, MO2
komunikowania sie 1
potrafi integrowaé uzyskane informacje z K_U02 | C5 MC1, MC2 MO2
wczesniej realizowanych zajeé z nowa wiedzg i
umiejetnosciami przy wykonywaniu zadan
projektowych
potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia do K_U04 | C1-C9 MP2, MP3, MP4, MC1, MC2, MO2
realizacji zadania inzynierskiego MS1
potrafi zaplanowaé proces testowania K_U06 | Cl11 MC1, MC2, MS1 MO2
zaprojektowanego interfejsu uzytkownika
potrafi w pracy informatyka dostrzec aspekty K_U08 | C4,C8, Cl11 MP2, MP3, MP4, MC1, MC2, MO1, MO2
pozatechniczne, takie jak empatia, psychologia MS1
barw, eyetracking
potrafi oceni¢ interfejs uzytkownika aplikacji K_U10 | C7,C11 MP3, MC1, MC2 MO2

dzieki wykorzystaniu formularza Ravdena-
Johnsona




potrafi zaprojektowac interfejs uzytkownika K_Ul1 | C1-Ci1 MP2, MP3, MP4, MC1, MC2, MO2
systemu informatycznego na podstawie potrzeb MS1

uzytkownika

potrafi zaplanowaé wtasng prace i kontrolowa¢ jej|K_U17 | C2 MC1, MC2 MO2
realizacje przy pomocy tablicy kanban

rozumie potrzebe wykorzystania wzorcéw K_K02 (W6-W8 C4-C8 MP1, MP2, MP3, MP4, MC1, MO1,M02

opracowanych przez ekspertéw z réznych
dziedzin podczas rozwigzywania problemoéw
informatycznych

MC2, MS1




