Karta opisu zajec - Sylabus

Panstwowa Akademia Nauk Stosowanych im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jaroslawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

Nazwa zajec:

Interakcja cztowiek-komputer

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
2023/2024

Nazwa kierunku studiow, poziom i profil ksztatcenia:

Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski

Rodzaj zajec¢: zajecia ksztatcenia kierunkowego

Rok studiow: 3

Semestr: 5

Liczba punktow ECTS przypisana Koordynator zajé

zajgciom: 2

Jednostka organizacyjna: Wydziat Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem

na formy:

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Wyktad: 15 Wyktad:
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 15 Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki zawodowe: Praktyki zawodowe:
Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: 30 RAZEM:

IL. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Wymagania wstepne i dodatkowe:

Podstawy programowania, Programowanie obiektowe

Cel (cele) ksztalcenia dla zajeé:

Dostarczenie studentom wiedzy na temat projektowania nowoczesnych, wydajnych i odpornych na
btedy systemow interakcji migdzy cziowiekiem a komputerem, przedstawienie metodologii zwigzanej
z projektowaniem interfejsu uzytkownika, uwzgledniajac mozliwosci percepcyjne cztowieka oraz
mozliwosci techniczne nowoczesnych systeméw komputerowych.

EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLONE DLA ZAJEC I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW
UCZENIA SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW




Efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢ w kategorii wiedza, umiej¢tnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody weryfikacji
efektow uczenia si¢
UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia si¢ okreslone dla zaj¢¢ na kategorie wiedzy, umiejetnosei i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zaje¢ efekty uczenia si¢ nie musza obejmowac wszystkich trzech kategorii i zalezg one od formy zajec.

Odniesienie do
efektow uczenia si¢

. L Tres¢ efektu uczenia sig. okreslonych dla

Symbol efektow uczenia si¢ , . L . . L , . : i
okreslonego dla zajec* Po zakonczeniu zaj¢¢ i potwierdzeniu osiagnigcia efektow uczenia kierunku StUdlf)W
sig, student w kategorii: (symbol efektow

uczenia sig)

Wiedzy - zna i rozumie

E 01 zagadnienia zwigzane z przetwarzaniem informacji K W11
przez komputer, typy interakcji zachodzacych migdzy
cztowiekiem a komputerem, etapy rozwoju ICK

E 02 metody projektowania interfejsow uzytkownika oraz | K W08, K W11
narzgdzia informatyczne stosowane w tym procesie,
rodzaje i cechy interfejsow uzytkownika

Umiejetnosci - potrafi

E 03 efektywnie zaprojektowac interfejs uzytkownika dla K U12,K U20
aplikacji desktopowej/internetowej/mobilnej, wybrac i
zastosowa¢ wtasciwa metode i narzgdzia do
stworzenia komponentdéw aplikacji interaktywnej

E 04 pozyskiwa¢ informacje na zadany temat z literatury, K U001, K U06
Internetu, interpretowac je i wyciaga¢ wnioski

Kompetencji spolecznych - jest gotéw do

E 05 dalszego doksztatcania si¢ w celu profesjonalnego K K01
projektowania interakcji cztowiek-komputer, B
$ledzenia trendéw rozwoju ICK

UWAGA!
Zaleca sig, aby w zaleznosci od liczby godzin zaj¢¢, liczba efektow uczenia si¢ zawierala si¢ w przedziale: 3-7, ale s to
warto$ci umowne.

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD OCENIANIA

Tresci programowe (uszczegdtowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegdlne formy zajec, tj. wyktad, ¢wiczenia,
laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Metody Metody weryfikacji
dydaktyczne osiagniecia efektow
prowadzenia zajgé uczenia si¢
Symbol tresci Opis treéci programowych Forma zajet uqullwlajgce przypisanych do zajec
programowych osiagnigcie #
zatozonych
efektow uczenia
si¢ *
wyklad
Wprowadzenie do HCI (Human-
Computer Interaction). Klasyfikacja i
obszary zastosowania systemow .

TP-01 interakeji czlowick- WYkh\::/i i‘;:;] s kolokwium pisemne
komputer.Ewolucja interfejsow robilemow p
uzytkownika.Percepcja i p Y
przetwarzanie informacji u
cztowieka.




Metodologie projektowania interfejsu
uzytkownika. GUI dla urzadzen

. . wyktad podajacy,
TP-02 Fnobllny.c hi wquowanych, g wyiladJ g kolokwium pisemne
interakcja cztowiek - komputer w bl
aplikacjach internetowych.Testy probiemowy
interfejsow.
Projektowanie dla wyklad podajacy
TP-03 niepel’n.qsprsflwnych. 905t§pno$é wyktad ’ kolokwium pisemne
aplikacji. Uzyteczno$¢, miary i bl
metody badania uzytecznosci. probiemowy
laboratorium
objasnienie,
¢wiczenia
Tworzenie prostych interfejsow laboratoryjne
TP-04 tekstowych w srodowisku oparte na projekt, prezentacja
Windows/Linux. wykorzystaniu
r6éznych zrodet
wiedzy
objasnienie,
¢wiczenia
o . laboratoryjne
Wybrane techniki utatwiajace . .
TP-05 thrzenie interfejsow witﬂyn WWW. oparte na projekt, prezentacja
wykorzystaniu
r6éznych zrodet
wiedzy
objasnienie,
. . . ¢wiczenia
Tworzenie graficznego interfejsu .
uzytkownika przy pomocy laboratoryjne ok .
Tp-06 standardowych komponentow .NET oparte na. projekt, prezentacja
oraz JSP vs{}./korzy§te?n1u
r6éznych zrodet
wiedzy
objasnienie,
¢wiczenia
Wybrane komponenty wzbogacajace laboratoryjne
TP-07 interfejs uzytkownika, wizualizacja, oparte na projekt, prezentacja
grafika. Testowanie interfejsow. wykorzystaniu
r6éznych zrodet
wiedzy

Metody weryfikacji osiagniecia efektéw uczenia si¢ okreslonych dla zaje¢, powinny by¢ zréznicowane w zaleznoSci od

kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.
Dla wyktadu:

* np. wyklad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réoznych zrodet wiedzy

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

Zaleca si¢ podanie przykladowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dlazajec.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)




Literatura podstawowa (powinna by¢ dostepna dla studenta w uczelnianej bibliotece):

1. Sikorski M.: Interakcja cztowiek-komputer. Oficyna Wydawnicza PIWSTK, Warszawa 2017

2. Malina W., Szwoch M.: Podstawy projektowania interfejsow uzytkownika. Wydawnictwo
Helion, Gliwice 2018

3. PereaP., Giner P.: UX Design: projektowanie aplikacji dla urzadzen
mobilnych.Wydawnictwo Helion, Gliwice 2019

4. Rotter M., Winterbottom C.: UX w projektowaniu witryn internetowych. Wydawnictwo
Helion, Gliwice 2018

5. Badura C.:.UXUI: design zoptymalizowany: nie tylko dla designeréw. Wydawnictwo Helion,
Gliwice 2019.

Literatura uzupelniajaca:

1. FastTrack to Human-Computer Interaction / Smith-Atakan S. Thomson Learning, 2006

2. Human-Computer Interaction / Dix A, Finlay J, Abowd GD, Beale R. Prentice-Hall 2004

3. Modelowanie interakcji cztowiek—komputer. Problemy oceny jakosci i niezawodnosci /
Donigiewicz A. Wydawnictwo Uczelniane WAT, Warszawa 2005

4. Podrecznik jQuery: interaktywne interfejsy internetowe / Jake Rutter; [tt.: Piotr Pilch].
Gliwice:

5. API nowoczesnej strony WWW. Ustugi sieciowe w PHP / Lorna Jane Mitchell ; przet. Pawet
Halladin, Lukasz Piwko /Gliwice: Helion, 2015.

6. PHP i MySQL: tworzenie stron WWW: vademecum profesjonalisty / Luke Welling, Laura Thomson; tt.
Daniel Kaczmarek, Pawet Gonera. Wyd. 4. Gliwice: Helion, 2009

7. Jezyk C# i Platforma .NET / aut. Andrew Troelsen; przet. z ang. Maciej Baranowski,
Grzegorz Kowalski, Nikodem Kubiciel. Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN, 2006

8. Java: ¢wiczenia praktyczne / Marcin Lis. Wyd. 2. Gliwice: Helion, 2006
9. Marsh J.: UX for Beginners: A Crash Course in 100 Short Lessons. Sebastopol: O'Reilly
Media, 2016
ITI. INFORMACJE DODATKOWE
BILANS PUNKTOW ECTS
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)
Forma aktywnosci Liczba godzin *

Godziny zaje¢ (wedlug harmonogramu) z nauczycielem akademickim 30
lub inna osoba prowadzaca zajgcia
Praca wlasna studenta 25
SUMA GODZIN: 55

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)

Liczba punktéw ECTS
Praca studenta wymagajaca O g(’)lem;
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z 1
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inna 2
PRZYPISANYCH DO osobg prowadzacg zajecia
ZAJEC
Praca wlasna studenta 1

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

Praca wiasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzgledniajac charakter praktyczny zajec¢. Nalezy poda¢ symbolefektu
uczenia si¢, ktorego praca wiasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wiasne;j.

Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zajgé, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury, (4)
napisanie raportu z zajeé, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.




E 01-E 02 przygotowanie do zaliczenia kolokwium pisemne
E 03 opracowanie projektu projekt, prezentacja
E 04 przygotowanie do zajec projekt, prezentacja
E 05 czytanie wskazanej literatury projekt, prezentacja
KRYTERIA OCENIANIA
Ocena ksztaltujaca:

Forma i warunki zaliczenia wyktadu:

e obecnos¢ na wyktadach zgodna z Regulaminem Studiow
e uzyskanie z kolokwium pisemnego oceny pozytywnej — co najmniej dostatecznej (min. 50%
punktow)
Forma i warunki zaliczenia laboratorium:

e obecnos¢ na zajeciach zgodna z Regulaminem Studiow
uzyskanie z projektow wykonanych w czasie zaje¢ oraz ich prezentacji oceny pozytywnej — co
najmniej dostatecznej

e zaangazowanie studenta w wykonywane zadanie

e ocena uwzglednia kompetencje w zakresie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji
spotecznych

Ocena podsumowujaca:

e Student w czasie zaje¢ wykonuje pod opieka nauczyciela akademickiego zadania praktyczne,
powigzane z treSciami programowymi, majgce na celu ksztaltowanie umiejetnosci
praktycznych, polegajacew w szczegdlnosci na rozpoznawaniu potrzeb, rozpoznawaniu
problemoéw, planowaniu pracy wilasnej

e Nauczyciel akademicki prowadzacy zajecia sprawdza efekty uczenia si¢ obserwujac studenta
realizujacego zadanie praktyczne i ocenia poziom osiggnigcia efektu uczenia si¢ podczas
sprawdzania stopnia jego realizacji

Na oceng dostateczng student wykorzystuje w stopniu zadowalajacym wiedze i umiejetnosci
praktyczne zdobyte w trakcie realizacji modutu do tworzenia interfejsow uzytkownika aplikacji,
realizuje podstawowe funkcjonalnosci interfejsu aplikacji, testuje interfejsy

Na oceng dobrg student wykorzystuje w stopniu dobrym wiedze¢ i umiejgtnosci praktyczne zdobyte w
trakcie realizacji modutu do tworzenia interfejsow uzytkownika aplikacji, samodzielnie realizuje
podstawowe funkcjonalnosci interfejsu aplikacji, proponuje inne elementy interfejsu, testuje interfejsy

Na oceng bardzo dobra student samodzielnie wykorzystuje wiedze¢ i umiejgtnosci praktyczne zdobyte
w trakcie realizacji modutu do tworzenia interfejsow uzytkownika aplikacji, samodzielnie realizuje
podstawowe funkcjonalno$ci interfejsu aplikacji, proponuje rozwigzania zaawansowane, wykorzystuje
dodatkowe frameworki, testuje interfejsy

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOS(;I’ WYKORZYSTANIA
KSZTALCENIA NA ODLEGLOSC

Istnieje mozliwo$¢ prowadzenia czesci zaje¢ (wyktad i laboratorium) z wykorzystaniem metod i
technik ksztatcenia na odleglo$¢ z wykorzystaniem platformy Microsoft Teams zapewniajacej
synchroniczny, interaktywny sposob komunikowania sig¢, jako formy uzupehiajacej ksztalcenie
prowadzone w siedzibie Uczelni.




