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Karta przedmiotu

Nazwa i kod przedmiotu

Metody interakcji cztowiek maszyna, PG_00053331

Kierunek studiow

Inzynieria biomedyczna, Inzynieria biomedyczna, Inzynieria biomedyczna

Data rozpoczecia studiow  (luty 2027 r. Rok akademicki realizaciji 2026/2027
przedmiotu

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

Forma studiow stacjonarne Sposab realizacji na uczelni

Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski

Semestr studiow 1 Liczba punktow ECTS 4.0

Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikacji i Informatyki -> Katedra Inzynierii

Biomedycznej

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Tomasz Kocejko

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

mgr inz. Magdalena Madej

dr inz. Tomasz Kocejko

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ [15.0 0.0 30.0 0.0 0.0 45
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |45 5.0 50.0 100
studenta

Cel przedmiotu

Zapoznanie studentdéw z zasadami projektowania interakcji i interfejsow Cztowiek-Maszyna. Zapoznanie
studentéw z podstawowywmi technikami wykorzystywanymi do interakcji cztowieka z komputerem,
cztowieka z maszyna. Przedstawienie trendu zmian w technologii zwigzanego z nowymi interfejsami jak
réwniez z wykorzystaniem sztucznej inteligencji w interfejsach cztowiek-maszyna, cztowiek-komputer.
Nauczenie studentéw generowania zatozen projektowych oraz technik szybkiego prototypownia
efektywnych interfejséw cztowiek-komputer
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K7_UO03] potrafi zaprojektowac,
zgodnie z zadang specyfikacja,
oraz wykona¢ typowe dla kierunku
studidw ztozone urzgdzenie,
obiekt, system lub zrealizowa¢
proces, uzywajgc odpowiednio
dobranych metod, technik,
narzedzi i materiatow, korzystajgc
ze standardéw i norm
inzynierskich, stosujgc wtasciwe
dla kierunkoéw studiéw technologie
i wykorzystujgc doswiadczenie
zdobyte w srodowisku zajmujgcym
sie zawodowo dziatalnoscig
inzynierskg

Student potrafi samodzielnie
zaprojektowac¢ architekture
systemu cztowiek-komputer,
cztoweik-maszyna
wykorzystujgcego do komunikacji
wybrane modalnosci

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi

[K7_KO02] jest gotow do krytycznej
oceny odbieranych tresci,
uznawania znaczenia wiedzy w
rozwigzywaniu probleméw
poznawczych i praktycznych

Student potrafi przeanalizowac i
uzupei¢ architekture systemu
wykorzystywanego w interakcji
cztowiek-komputer cztowiek-
maszyna

[SK2] Ocena postepdéw pracy

[K7_U09] potrafi dokonaé¢
krytycznej analizy sposobu
funkcjonowania istniejgcych
rozwigzan technicznych i ocenic¢ te
rozwigzania, a takze wykorzystaé
zdobyte w Srodowisku zajmujgcym
sie zawodowo dziatalnoscig
inzynierskg doswiadczenie
zwigzane z utrzymaniem
zaawansowanych urzgdzen,
obiektow i systemoéw technicznych
typowych dla kierunku studiow

Student posiada umiejetnosc
napisania oprogramowania
komputerowego w celu akwizyc;ji i/
lub przetwarzania sygnatéw
biomedycznych/obrazéw w celu
budowania interfejséw cztowiek
komputer, cztowiekOmaszyna

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi

Tresci przedmiotu

Tresci przedmiotu - wyktad
Metody prototypowania interfejsu
Metody ewaluaciji interfejsu

Detekcja twarzy i emociji
Interfejsy hybrydowe

Rola S| w interkacj cztowiek-maszyna
Metody akwizyciji i przetwarzania danych dla potreb interakcj cztowiek-maszyna, cztowiek-komputer
Wykorzystanie gestow w interakcji cztowiek-komputer
Metody estymacj postawy ciata w interakcji cziwoiek-komputer, cztowiek-maszyna

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposodb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowe;j

wyktad

60.0%

50.0%

laboratorium

60.0%

50.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

1. Rogers, Yvonne, Helen Sharp, and Jenny Preece. Interaction
design: beyond human-computer interaction. John Wiley & Sons,
2011.2. Bush, Vannevar. "As we may think." The atlantic monthly 176.1
(1945): 101-108.3. Allen, James F., et al. "Toward conversational
human-computer interaction." Al magazine 22.4 (2001): 27-27.4.
Zhang, Kaipeng, et al. "Joint face detection and alignment using
multitask cascaded convolutional networks." IEEE Signal Processing
Letters 23.10 (2016): 1499-1503.5. Biocybernetyka i Inzynieria
Biomedyczna,Akademicka Oficyna Wydawnicza Exit, Warszawa 2000,

tom 1, tom 7, tom 8

Uzupetniajaca lista lektur

1. Moggridge, Bill, and Bill Atkinson. Designing interactions. Vol. 17.

Cambridge, MA: MIT press, 2007.

Adresy eZasobdow

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Projekt Interakcji z wykorzystaniem gestéw statycznych (prototypowanie)

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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