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Karta przedmiotu

POLITECHNIKA
GDANSKA

Nazwa i kod przedmiotu

Przemystowe interfejsy uzytkownika,

PG_00048476

Kierunek studiow

Automatyka, cybernetyka i robotyka

Data rozpoczecia studiéw

luty 2024 r.

Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2024/2025

Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ fakultatywnych
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni

Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski

Semestr studiow 2 Liczba punktéw ECTS 1.0

Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji

i Informatyki -> Katedra Systeméw Decyzyjnych i Robotyki

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

mgr inz. Marek Grzegorek

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

mgr inz. Marek Grzegorek

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zaje¢ [15.0 0.0 0.0 0.0 0.0 15
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosé¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin prac dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
Yy planem studiéw
Liczba godzin pracy |15 2.0 8.0 25
studenta
Cel przedmiotu Zaznajomienie studenta z wybranymi urzadzeniami we/wy
Zwroécenie uwagi na réznorodnos$¢ interfejsow
Przedstawienie podstawowego schematu projektowania interfejsow
Wskazanie kierunkéw dalszego rozwoju interfejséw
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K7_WO01] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu matematyke
w zakresie niezbednym do
formutowania i rozwigzywania
ztozonych zagadnien zwigzanych
z kierunkiem studiow

Student zna wykorzystywane
urzadzenia interakgcji. Posiada
podstawowg wiedze o cechach
sygnatow akustycznych, wizyjnych
oraz jezyka naturalnego.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K7_W21] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu metody i
techniki projektowania i
eksploatacji systemow regulacji
automatycznej oraz sterowania i
robotyki, jak rowniez
zastosowania komputeréw w
sterowaniu i monitorowaniu
obiektow dynamicznych.

Student zna podstawy teoretyczne
wykorzystywanych modeli w
analizie jezyka naturalnego,
mowy, obrazu i akcelerometrow
dla interfejséw opartych na
gestach. Zna podstawowe zasady
projektowania interfejsow
graficznych.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K7_U04] potrafi wykorzystywaé
posiadang wiedze z zakresu
metod i technik programowania
oraz dobra¢ i zastosowac
wiasciwe metody i narzedzia
programistyczne w tworzeniu
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikéw wykorzystujgcych
mikroprocesory albo elementy lub
uktady programowalne,
charakterystycznych dla danego
kierunku studidow, dokonujac
oceny i krytycznej analizy
wykonanego oprogramowania, a
takze syntezy i tworczej
interpretacji prezentowanych za
jego pomocg informaciji

Student zna popularne biblioteki
wykorzystywane przy tworzeniu
interfejsow uzytkownika oraz do
obstugi urzadzen interakcji.

[SU1] Ocena realizacji zadania
[SUZ2] Ocena umiejetnosci analizy
informaciji

[K7_U01] potrafi wykorzystywaé
posiadang wiedze matematyczng
przy formutowaniu i
rozwigzywaniu ztozonych i
nietypowych problemow
zwigzanych z kierunkiem studiéw,
poprzez:

— witasciwy dobér informaciji
zrodtowych oraz dokonywanie ich
krytycznej analizy, syntezy oraz
tworczej interpretacji i prezentaciji
tych informacii,

— zastosowanie wtasciwych metod

i narzedzi

Student zna metody projektowania
interfejsow, za pomoca analizy
wymagan, srodowiska pracy oraz
przeznaczenia urzadzenia planuje
odpowiedni interfejs uzytkownika

[SU1] Ocena realizacji zadania
[SUZ2] Ocena umiejetnosci analizy
informacji

Tresci przedmiotu

Wprowadzenie: zasady zaliczenia, co to jest interfejs, historia

Urzadzenia interakc;ji 1
Urzadzenia interakcji 2

Style interakcji cztowieka z komputerem, interfejs tekstowy
Interfejs graficzny, kategorie kontrolek

Przedstawienie kontrolek, funkcje
Menu, okna, ikony i kafelki
Manipulacja bezposrednia
Formularze

Sygnaly akustyczne i jezyk naturalny

Systemy multimedialne
Rzeczywisto$¢ wirtualna
Rzeczywisto$¢ rozszerzona
Projektowanie interfejsu 1
Projektowanie interfejsu 2

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

egzamin

50.0%

100.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

"Podstawy interfejséow uzytkownika", Witold Malina, Mariusz Szwoch,

PWNT Gdansk 2015

https://pl.wikipedia.org/wiki/Interfejs_%28urz%C4%85dzenie%29

https://pl.wikipedia.org/wiki/Interfejs_u%C5%BCytkownika

Uzupetniajaca lista lektur

https://en.wikipedia.org/wiki/User_interface_design
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Adresy eZasobdéw

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Co to jest interfejs?

Jakie typy interfejséw wyrézniamy?

Z czego skiada sie interfejs?

Jakie sg zasady projektowania interfejséw uzytkownika?

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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