MODULIO APRASAS

Modulio pavadinimas Kodas

Zmogaus ir kompiuterio saveika

Déstytojas Padalinys

Programy sistemy katedra
Matematikos ir informatikos fakultetas
Vilniaus universitetas

Koordinuojantis: Kristina Lapin

Kitas (-i):

Studijy pakopa Dalyko tipas

Pirmoji Privalomasis

Jgyvendinimo forma Vykdymo laikotarpis Vykdymo kalbos

5 semestras

Auditoriné Lietuviy

Reikalavimai studijuojanciajam

ISankstiniai reikalavimai: IT ir komunikacijos jgiidziai, Programy sistemy inzinerija [

Visas studento darbo Kontaktinio darbo SavarankiSko darbo
Kkriuvis valandos valandos

Modulio apimtis kreditais

5 136 68 68

Modulio tikslas: studiju programos ugdomos kompetencijos

Modulio tikslas — suteikti naudotojui palankaus projektavimo zinias, kad remiantis jo principais ir metodais gebéty kurti
naudotojo interfeisus bet kuriai technologijai.

Bendrosios kompetencijos:

Bendravimas ir bendradarbiavimas (BK1).
Nuolatinis mokymasis (BK2).
Socialinis atsakingumas (BK3).

Dalykinés kompetencijos:

Konceptualiy pagrindy zinios ir gebéjimai (DK4).
Programy sistemy kiirimo zinios ir gebéjimai (DK5).

e  Technologinés, metodinés zinios ir gebéjimai, profesinis kompetentingumas (DK6).

Modulio studijy siekiniai

Studiju metodai

Vertinimo metodai

Gebes efektyviai dirbti i§ jvairiy sri¢iy specialisty
sudarytose komandose, siekiant bendry tiksly.

Grupinis projektas, min¢iy
lietaus seminarai, grupés
diskusijos.

Grupinio projekto etapy
rezultaty pristatymai, kolegy
darby recenzavimas.

Gebés savarankiskai jsisavinti naujas zinias, naujus
maketavimo ir prototipavimo jrankius, naudotojy tyrimo,
saveikos projektavimo ir vertinimo metodus bei taikyti
juos praktikoje.

Literatiiros skaitymas, atvejo
analizé, grupinis projektas.

Supras eting ir profesing atsakomybe, vykdant naudotojy
veikly nataralioje aplinkoje tyrimus ir panaudojamumo
testavimus.

Gebeés taikyti matematikos, psichologijos, etnografijos ir
sociologijos pagrindy, inZinerijos, kompiuteriy mokslo
teorines zinias programy sistemy kiirime.

Gebés jzvelgti naujas programy sistemy taikymo
galimybes, jvertinti taikomosios srities ziniy poreikij,
problemy kompleksiskuma bei jy sprendimy budy
jgyvendinamuma.

Paskaita, praturtinta
skaidrése pateikta
informacija ratu ir vaizdu
(interfeisy nuotraukomis,
diagramomis, lentelémis,
koncepcinémis schemomis ir
filmais), probleminis
déstymas, duomeny
rinkimas vietoje,

Egzaminas (atvirieji ir
uzdarieji klausimai bei
uzduotys), grupinio projekto
uzduociy ataskaitos rastu.




Gebés projektuoti, jgyvendinti ir jvertinti naudotojo
interfeisg, atitinkantj reikalavimus.

demonstravimas, grupés
diskusija, grupinis projektas,

Gebés parinkti ir panaudoti tinkamus Siuolaikinius
metodus, modelius, problemy sprendimo Sablonus,
igiidzius bei jrankius, biitinus programy sistemy
naudotojo interfeiso makety ir prototipy kiirimui,
iskaitant naujas taikymo sritis.

kolegy darby recenzavimas.

Gebés panaudoti esama kompiuteriy techning ir
programing jranga, identifikuoti, perprasti ir taikyti
perspektyvias technologijas.

Kontaktinio darbo valandos Savaran!mlfq studijy laikas
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1. Zmogaus ir kompiuterio saveikos svarba ir 2 9 1
raida.
2. Interaktyviy produkty panaudojamumas. 2 1 3 1
3. Naudotojui palankus projektavimas. 1 1 2|2 2 .
4. Naudotojy poreikiy analizé. 2 4 6 4 S:avarzinklskash
5. Maketavimas ir prototipavimas 2 6 8 g | literatiiros skaitymas.
> - — - — Grupinio projekto
6. Zmogaus ir kompiuterio saveikos stiliai 1 1 2 1 s duotvs:
7. Mintiniai modeliai ir informacijos vaizdavimas | 1 2 3 1| weauolys .
- - - - 1) poreikiy analize,
8. Vizualusis projektavimas 2 2 4 6 N .
> — T — 2) uzduociy analize,
9. Zmogaus fiziniai gebéjimai: rega, atimtis, 2 2 1 .
. . 3) makety kiirimas,
démesys, samong. 2 4) makety
10. Pr;)éektavimas naudotojo patirtims, démésio 2 1 3 1 panaudojamumo
valdymas. _ _ _ vertinimas,
11. Pr0d1_11_<t1_4 prieinamumo ne;gahes_lems gaires. 2 2 4 2 5) prototipo kiirimas,
12. Analltlnlgl panaudOJa.m.um(.) \./ertlnllmal 6 2 8 8 6) prototipo testavimas
13. Panaudojamumo vertinimai, jtraukiant 6 2 8 10
naudotojus. 2
14. Saveikos priemonés 1 1 2
15. Grupiniy projekty atvejy analizé 8 8 6
16. PasiruoSimas egzaminui ir laikymas 2 4 16 | 2 val. - konsultacijos,
2 val. — laikymas,
16 val. — pasiruo$imas.
I§viso | 32 | 2 32| 6 | 68 | 68
Vertinimo strategija Svoris | Atsiskaitymo | Vertinimo kriterijai
proc. | laikas
Grupinio projekto uzduotys | 48 Semestro 6 grupinio projekto uzduotys po 0,8 balo. Biitina dalyvauti
metu nemaziau 60% pristatymy. Jei dalyvavimo reikalavimas
netenkinamas — uzskaitomi ty uzduoéiy balai, Kuriy
pristatymuose studentas dalyvavo.
Dalyvavimas diskusijy/ 7 Semestro Gebéjimas isanalizuoti pateikta klausima arba atvejj, susieti jj
atvejy analizés/pristatymo metu su jsisavintomis Zziniomis, bei suformuluoti atsakyma.
metu Vertingas atsakymas vertinamas 0,05 balo.
Kolegy darby recenzavimas | 12 Semestro Geb¢jimas argumentuoti darby privalumus ir trikumus.
metu 6 vertinimai po 0,2 balo.
Egzaminas 33 Egzaminy Gebéjimas pademonstruoti Zinias ir jy pritaikymg. Egzaming
sesijos metu sudaro atviri ir uzdari klausimai ir uZduotys.




Reikalavimai dalyko vertinimui eksterno bidu

Ivertinimas galimas eksterno budu:

| Taip

VU MIF studentai gali kartoti kursa eksterno budu:

e maksimaly galima jvertinima sudaro egzamino vertinimas (33%) ir projekto jvertinimas. Projektas atlickamas
grupéje vertinamas 48%, individualiai — 45%.

o ankséiau klausyto kurso gauti jvertinimai yra uzskaitomi.
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