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Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia

(niestacjonarne)

Liczba godzin w semestrze

(niestacjonarne)
Zaliczenie na
ocene

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdw z problematyka uzytecznosci (usability) produktow cyfrowych. Studenci poznaja najwazniejsze teorie i badania dotyczace

dopasowywania produktéw do potrzeb i mozliwosci cztowieka.

Wymagania wstepne
Zakres tematyczny

Uyteczno w projektowaniu
Percepcja czowieka a projektowanie
Uwaga i pami w projektowaniu

Ewaluacja uytecznoci i dostpnoci
Analiza heurystyczna produktéw cyfrowych

Projektowanie dla dostpnoci, z uwzgldnieniem ogranicze

Przygotowanie testéw z uytkownikami — od hipotez do organizacji bada.
Moderowanie testéw z uytkownikami.

Rola obserwatora w testach z uytkownikami.

0. Opracowanie i prezentacja wynikow testow.

1. Metodyka szybkich iteracyjnych testéw (RITE).
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Metody ksztatcenia
Praca warsztatowa, praca w grupie, dyskusje, prezentacje

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zajeé
Student potrafi samodzielnie przygotowaé odpowiednie prace zwigzane z tematykg uzytecznosci ® K_U05 ® projekt * Cwiczenia
produktéw cyfrowych

Student posiada pogtebiong wiedze na temat proceséw zwigzanych z analizowaniem uzytecznosci ® K_W03 ® projekt * Cwiczenia
produktéw cyfrowych jest refleksyjny i krytyczny w ich interpretacji

Student jest gotéw wskazywa¢ nowe pola dziatania i wykorzystywac nabyta wiedze zaréwno w ® K. K04 ® projekt * Cwiczenia

realizacji projektéw profit jak i non-profit w dziataniach z zakresu analizy uzytecznosci produktéw
cyfrowych

Warunki zaliczenia


http://www.wpps.uz.zgora.pl
http://www.wpps.uz.zgora.pl
http://www.wpps.uz.zgora.pl

Praca warsztatowa, praca w grupie, dyskusje, prezentacje
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