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Karta (sylabus) modułu/przedmiotu
INFORMATYKA
Studia stacjonarne I stopnia
	Przedmiot: 
	UX i projektowanie interfejsów

	Rodzaj przedmiotu:
	Obieralny

	Kod przedmiotu:
	IIS6.IT.1

	Rok: 
	III

	Semestr:
	6

	Forma studiów:
	Studia stacjonarne

	Rodzaj zajęć i liczba godzin w semestrze:
	60

	Wykład
	30

	Laboratorium
	30

	Liczba punktów ECTS:
	3

	Sposób zaliczenia:
	Zaliczenie

	Język wykładowy:
	Język polski/angielski


	Cele przedmiotu

	C1
	Zapoznanie studentów z problemami projektowania oprogramowania z wykorzystaniem UX, ze szczególnym uwzględnieniem interfejsów oprogramowania

	C2
	Przygotowanie studentów do projektowania interfejsu aplikacji oraz badania jego jakości


	Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych kompetencji

	1
	Znajomość podstaw inżynierii oprogramowania


	Efekty uczenia się

	
	W zakresie wiedzy:

	EK 1
	Posiada wiedzę dotyczącą wykorzystania UX na różnych etapach cyklu życia oprogramowania

	EK 2
	Ma wiedzę na temat metod, typów i teoretycznych podstaw interakcji człowiek-komputer

	EK 3
	Posiada wiedzę o metodach i narzędziach projektowania interfejsów oprogramowania z wykorzystaniem UX, a także badania jego jakości

	
	W zakresie umiejętności:

	EK 4
	Potrafi analizować kontekst użycia oprogramowania i wykorzystać rezultaty analizy w procesie projektowania, ze szczególnym uwzględnieniem interfejsów

	EK 5
	Potrafi zaprojektować poprawny interfejs aplikacji z wykorzystaniem dobranych narzędzi oraz ocenić jego jakość

	
	W zakresie kompetencji społecznych:

	EK 6
	Rozumie znaczenie użytkownika w procesie projektowania systemów informatycznych 

	EK 7
	Potrafi identyfikować i rozstrzygać dylematy związane z projektowaniem oprogramowania, ze szczególnym uwzględnieniem interfejsów


	Treści programowe przedmiotu

	Forma zajęć – wykłady

	
	Treści programowe

	W1
	Wstęp do koncepcji UX. UX – poziomy procesów: interfejs, szkielety, struktura, zawartość i strategia. Integracja UX w proces projektowy. Inżynieria potrzeb. Etapy projektowania zorientowanego na użytkownika. Użyteczność – pojęcie i znaczenie. Profile użytkownika. Persony. Analiza potrzeb: analiza zadań i aktywności użytkownika.

	W2
	Metody badawcze w UX: wywiady, kwestionariusze, studia przypadków, dzienniki, śledzenie działań użytkownika, sortowanie kart. Metody organizacji badań i obróbki ich rezultatów.

	W3
	Architektura informacji. Pojęcia podstawowe i podsystemy architektury. Organizacja architektury informacji i jej projektowanie. Ontologia informacji. Kategoryzacja i hierarchizacja. 

	W4
	Pojęcia interakcji człowiek-komputer i interfejsu. Typy interfejsów, mechanizmy dialogu interakcji, obiekty interfejsu. Modele teoretyczne w interfejsie: działań człowieka, Rasmussena, ICS, Fitsa, KLM, Hicka. Ergonomia interfejsu – pojęcia, zasady.

	W5
	Projektowanie interfejsu. Metody projektowania interfejsu oprogramowania: szkice, storyboards, mockupy, metody formalne, prototypy. Narzędzia CAID. 

	W6
	Ocena jakości interfejsu. Pojęcie i kryteria jakości interfejsu. Metody oceny jakości interfejsów. Organizacja prac badawczych jakości interfejsów oprogramowania. Narzędzia wspomagające ocenę jakości interfejsu oprogramowania.

	Forma zajęć – laboratoria

	
	Treści programowe

	L1
	Analiza kontekstu użycia oprogramowania. Zdefiniowanie użytkowników, ich zadań, środowisk organizacyjnych, technicznych i fizycznych dla wybranych aplikacji i systemów informatycznych. Określanie priorytetów zadań.

	L2
	Definiowanie person. Użycie szablonów do opisu person.

	L3
	Projektowanie architektury i ontologii informacji.

	L4
	Ręczne prototypowanie interfejsu aplikacji mobilnej.

	L5
	Prototypowanie interfejsu aplikacji z wykorzystaniem narzędzi wspomagających.

	L6
	Wykonanie mini projektu zaliczeniowego i prezentacja wyników pracy zespołów.

	L7
	Ocena jakości zrealizowanego projektu interfejsu przez inne zespoły metodami eksperckimi.

	L8
	Zautomatyzowana ocena wybranych serwisów internetowych.

	L9
	Zaplanowanie eksperymentu do oceny jakości interfejsu wybranej aplikacji: opis aplikacji, zdefiniowanie scenariuszy, zaplanowanie grup badawczych i harmonogramu prac.


	Metody dydaktyczne

	1
	Wykład z prezentacją multimedialną

	2
	Realizacja mini projektów zespołowych

	3
	Ćwiczenia laboratoryjne

	4
	Prezentacje i dyskusja tematyczna


	Metody i kryteria oceny

	Symbol metody oceny
	Opis metody oceny
	Próg zaliczeniowy

	O1
	Zaliczenie wykładu – kolokwium, pytania testowe
	51%

	O2
	Ocena mini projektu
	51%

	O3
	Zaliczenie laboratoriów – ocena wykonania ćwiczeń
	51%


	Literatura podstawowa 

	1
	Nunnally B., Farkas D., Badanie UX. Praktyczne techniki projektowania bezkonkurencyjnych produktów, Helion, Gliwice 2018

	2
	Miłosz M.: Ergonomia systemów informatycznych. Politechnika Lubelska, Lublin 2014

	3
	Nielsen J., Budiu R., Funkcjonalność aplikacji mobilnych. Nowoczesne standardy UX i UI, Helion, Gliwice 2013

	Literatura uzupełniająca

	1
	Greever T., Projekt doskonały. Zadbaj o komunikację z klientem, wysoki poziom UX i zdrowy rozsądek, ebook, Helion. Gliwice 2017

	2
	Miłosz M., Plechawska-Wójcik M., Borys M., Laskowski M., Quality improvement of ERP system GUI using expert method: a case study. W: HSI 2013 - 6th International Conference on Human System Interaction, 6-8 June 2013 , Sopot, Poland - 2013, pp. 145-152.

	3
	Borys M., Miłosz M., Mobile application usability testing in quasi-real conditions a case study of a mobile eye tracker, 

HYPERLINK "http://pub.pollub.pl/zrodla/117249/"8th International Conference on Human System Interactions (HSI), Warsaw, Poland, Jun 25-27, 2015, s. 381-387.

	4
	Borys M., Miłosz M., Mobile application usability testing in quasi-real conditions - the synergy of using different methods, 11th International Conference on Human System Interaction (HSI) - 2018.- 2018, s. 362-368


	Obciążenie pracą studenta

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie  aktywności

	Godziny kontaktowe z wykładowcą, w tym:
	60

	  udział w wykładach
	30

	  udział w laboratoriach
	30

	Praca własna studenta, w tym:
	15

	przygotowywanie się do zajęć laboratoryjnych
	5

	realizacja mini projektu
	5

	przygotowanie się do zaliczenia
	5

	Łączny czas pracy studenta
	75

	Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu
	3


	Macierz efektów uczenia się

	Efekt 
uczenia się
	Odniesienie danego efektu uczenia się do efektów zdefiniowanych dla kierunku studiów
	Cele 
przedmiotu
	Treści 
programowe
	Metody dydaktyczne
	Metody oceny

	EK 1
	I1A_W16, I1A_W23, I1A_W26
	C1
	W1, W2
	1
	O1

	EK 2
	I1A_W16, I1A_W27
	C1, C2
	W4
	1
	O1

	EK 3
	I1A_W16, I1A_W24
	C2
	W3, W5, W6
	1
	O1

	EK 4
	I1A_U03, I1A_U12, I1A_U13
	C1, C2
	L1, L2, L3
	3
	O3

	EK 5
	I1A_W04, I1A_U11
	C2
	L3-L9
	2, 3, 4
	O2, O3

	EK 6
	I1A_K03
	C1
	W1, W4, L6
	1, 2, 4
	O1, O2

	EK7
	I1A_K01
	C1
	W1, W5, L5
	1, 3
	O1, O3


	Autor programu:
	Dr inż. Marek Miłosz

	Adres e-mail:
	m.milosz@pollub.pl

	Jednostka organizacyjna:
	Instytut Informatyki
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