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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:
e Bendravimas ir bendradarbiavimas (BK1).
¢ Nuolatinis mokymasis (BK2).
e Socialinis atsakingumas (BK3).
Dalykinés kompetencijos:
e Konceptualiy pagrindy zinios ir gebéjimai (DK4).

e  Programy sistemy kiirimo Zinios ir gebéjimai (DK5).
e Technologinés, metodinés zinios ir gebéjimai, profesinis kompetentingumas (DK6).

Modulio studijy siekiniai

Studijy metodai

Vertinimo metodai

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

Grupinis projektas, minéiy
lietaus seminarai, grupés
diskusijos.

Grupinio projekto etapy
rezultaty pristatymai, kolegy
darby recenzavimas.

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

Literatdros skaitymas, atvejo
analiz¢, grupinis projektas.

Supras eting ir profesing atsakomybeg, vykdant naudotojy
veikly natdralioje aplinkoje tyrimus ir panaudojamumo
testavimus.

Gebés 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 poreikj,
problemy kompleksiskuma bei jy sprendimy biidy
igyvendinamuma.

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

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

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




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.

Gebeés panaudoti esamg kompiuteriy techning ir
programing jranga, identifikuoti, perprasti ir taikyti

perspektyvias technologijas.

diskusija, grupinis projektas,
kolegy darby recenzavimas.
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1. Zmogaus ir kompiuterio sgveikos raida, 2 2 o | Savarankiskas
interaktyviy sistemy panaudojamumas. literatiiros skaitymas.

2. Naudotojy poreikiy analizé: vartotojy ir jy 6 12 8 Grupinio projekto
veikly, naudojimo aplinky ir technologijy darbai:
savybiy tyrimai. 1) naudotojo

3. Gairés, principai, teorijos. 2 2 4 2 poreikiy ir

4. Naudotojui palankiis projektavimo procesai, 2 2 4 2 uzduociy analizé;
metodai, priemonés ir $ablonai. 6 2) alternatyvieji

5. Saveikos stiliai. 2 2 2 maketai;

6. Naudotojo interfeisy projektavimas: 6 10 16 | 14 | 3) analitinis
navigacija, turinio organizavimas, démesio panaudojamumo
valdymas, spalvos ir kt. tikrinimas;

7. Duomeny vizualizavimas 2 2 4 4 | 4) detalusis

8. Informacijos paieska 2 2 4 4 prototipas;

9. Dokumentacija ir pagalba 2 2 4 4 | 5) detaliojo prototipo

10. Panaudojamumo vertinimai 6 6 12 | 10 testavimas.

11. Pasiruo§imas egzaminui ir laikymas 2 4 16 | 2val. - konsultacijos,

2 val. — laikymas,
16 val. — pasiruo$imas.
IS viso | 32 | 2 32| 6 | 68 |68
Vertinimo strategija Svoris | Atsiskaity | Vertinimo kriterijai
proc. mo laikas
Grupinio projekto uzduotys 50 Semestro | 5 grupinio projekto darbai — po 1 balg. Butina dalyvauti bent 3
metu grupinio projekto darby pristatymuose. Pazeidus §j reikalavimag
darby jvertinimas mazinamas 10%.
Mini testai 5 Semestro | Teisingi atsakymai j paskaitoje pateiktus klausimus.
metu

Kolegy darby recenzavimas 5 Semestro | Gebéjimas argumentuoti grupinio projekto rasto darby ir

metu uzduociy privalumus ir trikumus.

Egzaminas 40 Egzaminy | Gebéjimas pademonstruoti zinias ir jy pritaikyma. Egzaming

sesijos sudaro atviri ir uzdari klausimai bei praktiné uzduotis.
metu

Reikalavimai dalyko vertinimui eksterno budu

Ivertinimas galimas eksterno budu:

| Taip

VU MIF studentai gali kartoti kursa eksterno biidu:
o maksimaly galima jvertinima sudaro egzamino vertinimas (40%) ir projekto jvertinimas. Projektas atliekamas
grupéje vertinamas 50%, individualiai — 45%.

o anksciau klausyto dalyko gauti jvertinimai yra uzskaitomi.




Autorius Leidimo | Pavadinimas Periodinio | Leidimo vieta ir leidykla
metai leidinio ar internetiné nuoroda
Nr.
ar leidinio
tomas
Privalomoji literatira
K. Lapin 2018 Zmogaus ir  kompiuterio Vilniaus universiteto Virtualioji
sgveikos paskaity skaidrés, mokymo aplinka
laboratoriniy darby apra§ymai
B. Shneiderman, 2018 Designing the User Interfaces: Pearson
C. Plaisant, M. Cohen, Strategies  for Effective
S. Jacobs, N. Elmqvist, Human-Computer Interaction
N. Diakopolous
Papildoma literatiira
D. Benyon, P. Turner, | 2014, Designing interactive systems: Addison-Wesley
S. Turner 2010, people, activities, contexts,
2005 technologies
K. Lapin 2008 Zmogaus ir  kompiuterio Vilnius, TEV
sgveika
D. A. Norman. 2002 The Design of Everyday Basic Books; Reprint edition
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