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prof. dr hab. inz. Marcin Sikorski
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Formy zaje¢ Forma zajeé Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ [30.0 0.0 30.0 0.0 0.0 60
W tym liczba godzin zajg¢ na odlegtos¢: 0.0
Adresy kursu na platformie eNauczanie:
Moodle ID: 47447 Human Computer Interaction 2026
https://enauczanie.pg.edu.pl/moodle/course/view.php?id=47447
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiéw
Liczba godzin pracy |60 8.0 32.0 100
studenta

Cel przedmiotu

Przygotowanie studentéw do oceny i projektowania efektywnej interakcji cztowiek-komputer na podstawie
wiedzy dotyczgcej mozliwosci percepcyjnych uzytkownika i zasad budowy interfejsu uzytkownika, oraz
ksztattowanie postaw zwigzanych z koniecznoscig uwzglednienia roli uzytkownika w projektach

informatycznych.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposob weryfikacji i oceny efektu

[K6_WO06] klasyfikuje pozyskiwane
informacje, oceniajgc ich
przydatno$¢ do rozwigzania
sformutowanych probleméw

Student klasyfikuje pozyskiwane
informacje dotyczace zasad
projektowania interakcji i metod
budowy interfejsu uzytkownika,
oceniajac ich przydatnosé do
rozwigzania probleméw
zwigzanych z projektowaniem
efektywnych interakcji w
systemach interfejsu cztowiek-
komputer

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K6_U07] wykorzystuje
technologie informatyczne w celu
usprawnienia pozyskiwania,
analizy i przetwarzania danych w
zastosowaniach biznesowych

Student wykorzystuje technologie
informatyczne do projektowania
interakcji cztowiek-komputer,
usprawniajgc pozyskiwanie,
analize i przetwarzanie danych w
kontekscie uzytkownika w
aplikacjach biznesowych

[SU3] Ocena umiejgtnosci
wykorzystania wiedzy uzyskanej
w ramach przedmiotu

[SUZ2] Ocena umiejetnosci analizy
informaciji

[K6_WOQ07] analizuje w

Student zna metody

[SW1] Ocena wiedzy

zaawansowany sposob procesy organizowania wspotpracy miedzy |faktograficznej
biznesowe w kontekscie dostawca a klientem
technicznym, prawnym, (uzytkownikami) w projekcie IT.
ekonomicznym,
finansowym i spotecznym
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Tresci przedmiotu

Treéci przedmiotu - wyktad

. Ergonomia, uzytecznos¢ i User Experience.

. Charakterystyki uzytkownika.

. Interfejs GUI wytyczne i zasady projektowania, metody realizacji.

. Interfejs WWW wytyczne i zasady projektowania, metody realizacji.

. Podejscie UCD zarzadzanie jakoscig, metodyka User-Centred Design.

. Podejscie UCD - metody okreslania wymagan, analiza kontekstu uzytkowania.
. Podejscie UCD - budowa prototypéw, ocena i testy uzytecznosci.

. Podejscie UCD - pozyskiwanie danych od uzytkownikéw badania ankietowe.

. Podejscie UCD - raporty i opracowania z badan uzytecznosci.

10. Metody wspbdtpracy z klientem w metodykach zwinnych.

11. Interfejsy multimodalne i naturalne.

12. Budowa interakcji ekonomicznych. Zaufanie on-line w e-biznesie i e-ustugach.
13. Kreatywnos¢ i innowacje w projektowaniu interakcji on-line klient-ustugodawca.

OCOoONOOOTARWN-=-

14. Projektowanie interakcji uzytkownika z ustugami smart.

Tresci przedmiotu - laboratoria

Opracowanie pomystu na ustuge cyfrowg (aplikacje mobilng).
Analiza potrzeb uzytkownikow.

Mapa empatii, Persona, okreslanie funkcjonalnosci produktu.
Zbieranie historyjek uzytkownika (user stories).

Mapowanie historyjek uzytkownika (user story mapping).
Przeptyw uzytkownika (user flow), storyboard, przeptyw ekrandw (screen flow).
Prototypy wstepne.

Scenariusze zadaniowe do testowania prototypu wstepnego.
Ocena i testowanie prototypu wstepnego.

10. Wprowadzenie do prototypowania szczegétowego (cyfrowego).
11. Budowa prototypu szczegdtowego (cyfrowego).

12. Budowa prototypu szczegdtowego (cyfrowego).

13. Testowanie prototypu szczegotowego (cyfrowego).

14. Prezentacja prototypu.

©COoNoOOrWN =

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

kolokwium pisemne

60.0%

50.0%

éwiczenia laboratoryjne

60.0%

50.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Literatura podstawowa:

Sharp H., Rogers Y., Preece J.: Interaction Design. Beyond Human-
Computer Interaction. Wiley, 2023.

Sikorski, M. (2021). Interaction Design in Agile IT Projects. Gdansk
University of Technology. ISBN 978-83-7348-840-3

Uzupetniajaca lista lektur Schneiderman B., et al. (2017). Designing the User Interface:

Strategies for Effective Human-Computer Interaction. Pearson

Adresy eZasobdow

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Przyktadowe zagadnienia:

- techniki realizacji dialogu uzytkownik-system

- zastosowanie prototypowania w budowie interfejsu uzytkownika

- metody wspotpracy z uzytkownikami podczas realizacji projektu informatycznego

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Data wygenerowania:

03.03.2026 12:46

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.

Strona 2z2




