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KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu w języku polskim Zaawansowane metody badania użyteczności
Nazwa przedmiotu w języku angielskim Advanced usability and UX assurance methods 
Kierunek studiów (jeśli dotyczy): Inżynieria Systemów   
Specjalność (jeśli dotyczy): ……………………..
Poziom i forma studiów:
I / II stopień / jednolite studia magisterskie*, stacjonarna /  

                                               niestacjonarna*
Rodzaj przedmiotu:

obowiązkowy / wybieralny / ogólnouczelniany *
Kod przedmiotu

INZ005173
Grupa kursów                      TAK / NIE*

	


	
	Wykład
	Ćwiczenia
	Laboratorium
	Projekt
	Seminarium

	Liczba godzin zajęć zorganizowanych w Uczelni (ZZU)
	30
	
	30
	
	

	Liczba godzin całkowitego nakładu pracy studenta (CNPS)
	60
	
	90
	
	

	Forma zaliczenia
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*
	Egzamin / zaliczenie na ocenę* 
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*

	Dla grupy kursów zaznaczyć kurs końcowy (X)
	
	
	
	
	

	Liczba punktów ECTS
	3
	
	2
	
	

	w tym liczba punktów odpowiadająca zajęciom 
o charakterze praktycznym (P)
	
	
	2
	
	

	w tym liczba punktów ECTS odpowiadająca zajęciom wymagającym bezpośredniego kontaktu  (BK)
	2,4
	
	1,6
	
	


*niepotrzebne skreślić

	WYMAGANIA WSTĘPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJĘTNOŚCI I KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH
1. Ukończenie kursów w zakresie projektowania systemów informatycznych.



\
	CELE PRZEDMIOTU

C1 Uświadomienie istotności użyteczności i UX oprogramowania i ich znaczenia dla jakości całego systemu informatycznego.

C2 Zapoznanie studentów z procesem zapewnienia użyteczności i UX oprogramowania.
C3 Zdobycie umiejętności wykorzystania nowoczesnych metod i technik przeprowadzania badań użyteczności i UX.



	PRZEDMIOTOWE EFEKTY UCZENIA SIĘ
Z zakresu wiedzy:

PEK_W01 ma zaawansowaną wiedzę w zakresie oceny i skutecznego wykorzystania systemów informatycznych
PEK_W02 na wiedzę w zakresie współczesnych metod zapewnienia użyteczności i UX
Z zakresu umiejętności:

PEK_U01 ma umiejętność zaplanowania badań użyteczności i UX
PEK_U02 ma umiejętność przeprowadzenia badań użyteczności i UX
PEK_U03 ma umiejętność opracowania wyników badań użyteczności i UX, również z uwzględnieniem metod statystycznych

Z zakresu kompetencji społecznych:
PEK_K01 Potrafi współdziałać w grupie konstruującej system informatyczny, w której zostały wyróżnione role członków odpowiedzialnych za testowanie systemu. 

PEK_K02 Ma świadomość wpływu systemu informatycznego na środowisko pracy i życia użytkowników oraz rozumie istotność jakości systemu informatycznego w tym kontekście




	TREŚCI PROGRAMOWE

	Forma zajęć - wykład
	Liczba godzin 

	Wy1
	Wprowadzenie do badań użyteczności i User Experience
	2

	Wy2
	Przygotowanie do badań z użytkownikami
	2

	Wy3
	Prowadzenie badań z użytkownikami
	2

	Wy4
	Wywiady, badania kwestionariuszowe i fokusowe
	2

	Wy5
	Badania etnograficzne, dzienniczkowe, sortowanie kart i analiza danych 
	2

	Wy6
	Zadaniowe badanie użyteczności
	2

	Wy7
	Zdalne badanie użyteczności
	2

	Wy8
	Badania eyetrackingowe
	2

	Wy9
	Metryki w badaniach eyetrackingowych
	2

	Wy10
	Wykorzystanie oprogramowania do przygotowania eksperymentu
	2

	Wy11
	Analiza danych eyetrackingowych z wykorzystaniem oprogramowania
	2

	Wy12
	Badanie emocji w badaniach UX
	2

	Wy13
	Clicktracking i mousetracking
	2

	Wy14
	Analiza statystyk i testy A/B
	2

	Wy15
	Analiza danych i raportowanie
	30

	
	Suma godzin
	


	Forma zajęć - ćwiczenia
	Liczba godzin

	Ćw1
	
	

	Ćw2
	
	

	Ćw3
	
	

	Ćw4
	
	

	..
	
	

	
	Suma godzin
	


	Forma zajęć - laboratorium
	Liczba godzin

	La1
	Zajęcia organizacyjne
	2

	La2
	Prowadzenie wywiadów
	2

	La3
	Badania kwestionariuszowe 
	2

	La4
	Badania fokusowe
	2

	La5
	Sortowanie kart
	2

	La6
	Testy zdalne
	2

	La7
	Badanie z udziałem użytkowników – przed badaniem
	2

	La8
	Badanie z udziałem użytkowników – prowadzenie badań
	2

	La9
	Badanie z udziałem użytkowników – opracowanie raportów i jego prezentacja
	2

	La10
	Przygotowanie badań eyetrackingowych
	2

	La11
	Prowadzenie badań eyetrackingowych
	2

	La12
	Opracowanie wyników i raportowanie badań eyetrackingowych
	2

	La13
	Badania statystyczne – przygotowanie danych
	2

	La14
	Badania statystyczne – opracowanie wyników i raportowanie
	2

	La15
	Retrospekcja 
	2

	
	Suma godzin
	30


	Forma zajęć - projekt
	Liczba godzin

	Pr1
	
	

	Pr2
	
	

	Pr3
	
	

	Pr4
	
	

	…
	
	

	
	Suma godzin
	


	Forma zajęć - seminarium
	Liczba godzin

	Se1
	
	

	Se2
	
	

	Se3
	
	

	…
	
	

	
	Suma godzin
	


	 STOSOWANE NARZĘDZIA DYDAKTYCZNE

	N1. Wykład z wykorzystaniem prezentacji slajdów

N2. Konsultacje

N3. Zapoznanie się studenta z literaturą podstawową i rozszerzoną

N4. Ćwiczenia laboratoryjne w laboratorium komputerowym

N5. Praca studenta własna i w grupie - przygotowanie do zajęć laboratoryjnych

N6. Przygotowanie sprawozdań z wykonywanych zadań laboratoryjnych w formie cyfrowej

N7. Testy wyboru przeprowadzone z wykorzystaniem e-portalu 


OCENA OSIĄGNIĘCIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTÓW UCZENIA SIĘ
	Oceny (F – formująca (w trakcie semestru), P – podsumowująca (na koniec semestru)
	Numer efektu uczenia się
	Sposób oceny osiągnięcia efektu uczenia się

	F- laboratorium
	PEK_U01-PEK_U03, PEK_K01
	Realizacja ćwiczeń laboratoryjnych i opracowanie sprawozdań z ich przeprowadzenia

	P- wykład
	PEK_W01-PEK_W02
PEK_K02
	Kolokwium


	LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPEŁNIAJĄCA
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