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1. Место и цели дисциплины в структуре ОПОП

Дисциплина Б1.В.ДВ.07.02 «Проектирование человеко-машинного интерфейса» предназначена для студентов третьего курса бакалавриата (6 семестр), обучающихся по направлению «Фундаментальная информатика и информационные технологии». Дисциплина опирается на курсы «Архитектура вычислительных систем», «Основы программирования», «Базы данных».

Освоение дисциплины «Проектирование человеко-машинного интерфейса» необходимо для формирования профессиональных компетенций в области разработки, внедрения и сопровождения программного обеспечения.

Discipline Б1.В.ДВ.07.02 "Design of the human-machine interface" is intended for students of the third year of bachelor's degree (6 semester) studying in the direction of "Fundamental Informatics and Information Technologies". Discipline is based on the courses "Architecture of computing systems", "Fundamentals of programming", "Databases".

Mastering the discipline "Designing the human-machine interface" is necessary for the formation of professional competencies in the development, implementation and maintenance of software.

Цель освоения дисциплины

Цель данного курса состоит в формировании у студентов концептуальных основ проектирования и реализации человеко-машинного интерфейса (ЧМИ). Содержание дисциплины охватывает круг вопросов в области человеко-машинного взаимодействия, фундаментальных основ эргономики в проектировании человеко-компьютерного взаимодействия, интерфейсов программных систем, ориентированных на пользователя. Для этого необходимо изучение механизмов человеческого восприятия и переработки информации, базовых характеристик и ограничений человека-пользователя, моделей современных ЧМИ, промышленных и корпоративных стандартов, методов решения задач проектирования и оценки качества ЧМИ.  

The purpose of this course is to form the students' conceptual foundations for the design and implementation of the human-machine interface (HMI). The content of the discipline covers a range of issues in the field of human-machine interaction, the fundamental foundations of ergonomics in the design of human-computer interaction, interfaces of software systems that are user-centric. For this, it is necessary to study the mechanisms of human perception and processing of information, the basic characteristics and limitations of human users, models of modern HMI, industrial and corporate standards, methods for solving design problems and assessing the quality of HMI.

2. Планируемые результаты обучения по дисциплине, соотнесенные с планируемыми результатами освоения образовательной программы (компетенциями выпускников)

	Формируемые компетенции
	Планируемые результаты обучения по дисциплине, характеризующие этапы формирования компетенций

	ПК-1

способностью к ведению научно-исследовательской деятельности в области фундаментальной информатики и информационных технологий / to be able to conduct research work in the field of fundamental computer science and information technology 

Базовый этап
	ЗНАТЬ
З1(ПК-1) Принципы проектирования веб-интерфейса / The design principles of the web interface

УМЕТЬ
У1(ПК-1) проектировать веб-интерфейс / to design the web interface

ВЛАДЕТЬ
В1(ПК-1) принципами создания веб-интерфейса / principles for creating a web interface

	ПК-1-4 

способностью использовать современные инструментальные и вычислительные средства / to be able to use modern instruments and computers 

Базовый этап


	ЗНАТЬ

З1(ПК-1-4) базовые понятия теории построения человеко-машинного интерфейса, модели человеко-машинного взаимодействия, / basic concepts of the theory of building a human-machine interface models for human-machine interaction

З2(ПК-1-4) особенности восприятия информации человеком, вопросы компьютерного представления и визуализации информации;/ features of human perception of information, issues of computer representation and visualization of information

З3(ПК-1-4) Стандарты в области разработки человеко-машинного интерфейса / Standards in the development of man-machine interface

З4(ПК-1-4) Принципы проектирования человеко-машинного интерфейса / Principles of human-machine interface design

З5(ПК-1-4) Подходы к проектированию человеко-машинного интерфейса / Approaches to the design of human-machine interface

З6(ПК-1-4) Основы методологий разработки человеко-машинного интерфейса

УМЕТЬ

У1(ПК-1-4) выбрать тип человеко-машинного интерфейса для реализации в зависимости от профессиональной задачи; / select the type of human-machine interface to implement depending on the professional task

У2(ПК-1-4) проектировать интерфейс информационных систем, применяя базовые эргономические принципы для реализации человеко-машинного интерфейса. / design the interface of information systems, applying basic ergonomic principles for the implementation of human-machine interface

У3(ПК-1-4) проводить процедуры тестирования интерфейса в информационных системах / to carry out the procedure interface test in information systems

ВЛАДЕТЬ

В1(ПК-1-4) современными инструментальными средствами разработки человеко-машинного интерфейса. / modern tools for human-machine interface development

В2(ПК-1-4) методами тестирования пользовательского интерфейса. / methods for testing the user interface.


3. Структура и содержание дисциплины

Объём дисциплины составляет 3 зачетных единиц, всего 108 часов, из которых 66 часа составляет контактная работа обучающегося с преподавателем.

32 часов занятия лекционного типа,

32 часов занятия практического типа,

42 часов составляет самостоятельная работа обучающегося (в т.ч включая 36 часов подготовки к экзамену),

2 часа промежуточной аттестации. 

The scope of the discipline is 3 credits, only 108 hours, of which 66 hours is the contact work of the student with the teacher.

32 hours classroom lectures,

32 hours practical classes,

42 hours is the independent work of the student (including including 36 hours of preparation for the exam),
2 hours of intermediate attestation.

Содержание дисциплины

	Наименование и краткое содержание разделов и тем дисциплины, форма промежуточной аттестации по дисциплине
	Всего (часы)
	В том числе

	
	
	Контактная работа (работа во взаимодействии с преподавателем), часы
	Самостоятельная работа студента, часы

	
	
	Занятия лекционного типа
	Занятия семинарского типа
	Лабораторные работы
	Всего контактных часов
	

	Введение в проектирование интерфейса. Основные понятия и определения. Терминология. История развития человеко-машинного интерфейса (ЧМИ). Взаимодействие человека и компьютера: тенденции, исследования, будущее.

Introduction to the design of the interface. Basic concepts and definitions. Terminology. History of the development of the human-machine interface (HMI). Human-Computer Interaction: Trends, Research, Future.
	12
	6
	6
	
	12
	0

	1. Подходы к проектированию человеко-машинного интерфейса 

Инженерно-технический (Machine-Centered) и когнитивный (Human-Centered) подходы. Нормативный базис проектирования ЧМИ. Проблема переосмысления классических эргономических моделей и выработки новых подходов. 

1. Approaches to the design of the human-machine interface

Engineering-technical (Machine-Centered) and cognitive (Human-Centered) approaches. Normative basis for HMI design. The problem of rethinking classical ergonomic models and developing new approaches.
	21
	6
	6
	
	12
	9

	2. Основы взаимодействия человека с технической системой

Проблема человеко-компьютерного взаимодействия (Human-Computer Interaction, HCI). Классификация человеко-машинных интерфейсов. Юзабилити (Usability) как формирующееся качество продукта, отражающее потребности и возможности HCI.

Виды совместимости человека и технической системы: биофизическая, энергетическая, пространственно-антропометрическая, эстетическая, информационная. 

Критерии эргономичности интерфейса. 

Учет психологических и физических аспектов приема и переработки информации. Учет законов Хика-Хаймана, Фиттса, Стивенса при разработке ЧМИ.

Визуальные компоненты интерфейса. Цветовое решение и цветовые схемы. Классификация элементов пользовательского интерфейса. Командные кнопки: размеры, поля, объем, состояния, шрифт, пиктограммы и др. Использование аффорданса (affordance), метафоры, стантарта. Обучение системы.

Эргономические противоречия. Ошибки в элементах пользовательского интерфейса. Особенности Web-интерфейсов и мобильных приложений. Пользователь с ограниченными возможностями.

Особенности и тенденции в развитии средств человеко-машинного интерфейса промышленных ИС. 

2. Fundamentals of human interaction with the technical system

The problem of human-computer interaction (Human-Computer Interaction, HCI). Classification of human-machine interfaces. Usability as a forming product quality, reflecting the needs and capabilities of HCI.

Types of human compatibility and technical system: biophysical, energy, space-anthropometric, aesthetic, information.

Criteria of ergonomics of the interface.

Accounting for psychological and physical aspects of receiving and processing information. Accounting for the laws of Hick-Hyman, Fitts, Stevens in the development of HMI.

Visual interface components. Color solution and color schemes. Classification of the elements of the user interface. Command buttons: sizes, margins, volume, states, font, icons, etc. Use affordance (metaphor, standart). Training of the system.

Ergonomic contradictions. Errors in the elements of the user interface. Features of Web-interfaces and mobile applications. User with disabilities.

Features and trends in the development of human-machine interface tools for industrial IS.
	23
	6
	6
	
	12
	11

	3.Проектирование пользовательского интерфейса

Характеристика этапов проектирования пользовательского интерфейса. Сбор информации при проектировании пользовательского интерфейса. Процесс проектирования и конструирования интерфейса с пользователем. Прототипирование пользовательского интерфейса. Инструменты прототипирования интерфейсов.

3.Designing the user interface

Characteristics of the stages of designing the user interface. Collection of information when designing the user interface. The process of designing and designing the user interface. Prototyping the user interface. Tools prototyping interfaces.
	25
	7
	7
	
	14
	11

	4. Оценка пользовательского интерфейса

Принципы, критерии, методики оценки пользовательского интерфейса.

4. Evaluate the user interface

Principles, criteria, methods for assessing the user interface. 
	25
	7
	7
	
	14
	11

	В т.ч. текущий контроль 2 часа
	
	
	
	
	
	

	Промежуточная аттестация: экзамен
	
	
	
	
	
	


Темы занятий практического типа

Семинары по теме:

1) Анализ интерфейсов ПО, разработанных студентами за 1-2 курс в рамках учебной работы и конкурсов, частных интересов. 

А) Представить ПО. Б) Подготовить информацию согласно требованиям: класс ЧМИ, соответствие разработки типу поставленной задачи, перспективы.

2) 1) Analysis of software interfaces developed by students for 1-2 courses in the framework of academic work and competitions, private interests.

A) Present the software. B) Prepare information according to the requirements: HMI class, the correspondence of the development to the type of task assigned, prospects.

Цель: мотивация изучения предмета, осмысления опыта, выявления ошибок, разработка плана обучения по курсу и применения новой информации при подготовке выпускных квалификационных работ и научно-исследовательской работы.

Технологии: представление презентации, дискуссия 

3) Направления развития науки и техники. Перспективы развития информационных технологий. Проблемы реализации ЧМИ на новом уровне.

3) Directions for the development of science and technology. Prospects for the development of information technology. Problems of HMI implementation at a new level.

Цель: мотивация научно-исследовательской работы в направлении перспективных разработок, мотивация глубокого изучения предметных областей не связанных с программированием.

Технологии: представление докладов, дискуссия, «мозговой штурм» 

Практические работы

Цели: получение опыта проектирования ЧМИ, подготовка к реализации выпускной квалификационной работы с перспективой научной публикации (регистрации РИТ).

1) Проектирование и разработка интерфейса для информационной системы управления:

производственными процессами, 

умным домом (интернет-вещей);

системы многопользовательского доступа и реализации транзакций.

2) Проектирование и разработка человеко-машинного интерфейса для ИС базы данных.

3) Проектирование и разработка футуристических интерфейсов. 

4) Открытая тема (Темы проектов практик или научными руководителями, согласуются с руководителями)

1) Design and development of an interface for an information management system:

production processes,

smart home (Internet things);

system of multi-user access and implementation of transactions.

2) Design and development of the human-machine interface for the IS database.

3) Design and development of futuristic interfaces.

4. Open Topic (Themes of practice projects or supervisors, consistent with the leaders)

5. Образовательные технологии

Основной формой организации учебного процесса являются лекционные и практические занятия, проектные работы. При выполнении практических работ, при самостоятельной работе и подготовке к зачету студенты имеют доступ к материалам курса «Проектирование человеко-машинного интерфейса», размещенным в системе электронного обучения ННГУ по адресу https://e-learning.unn.ru/course/view.php?id=1833, режим доступа – требует авторизации.

Для реализации дидактических задач курса подходит метод проектов. Разработка реального ЧМИ в малой группе позволит увидеть студентам этот процесс и роль каждого этапа для конечной цели разработки.

При проведении курса используются активные и интерактивные формы проведения занятий, в том числе: мультимедийные лекции, дискуссии, метод «мозгового штурма», дистанционные образовательные технологии, элементы технологии теории решения изобретательских задач (ТРИЗ).

6. Учебно-методическое обеспечение самостоятельной работы обучающихся

A. Виды самостоятельной работы студентов

Самостоятельная работа 

1. Изучение учебной литературы для подготовки к экзамену и занятиям практического типа.

2. Выполнение учебных практических работ 

3. Теоретическая подготовка и прохождение тестирование на сайте дисциплины (https://e-learning.unn.ru/course/view.php?id=1833)

4. Выполнение и защита проекта (реализации) интерфейса, связанного с темой научно-исследовательской работы.

Этапы выполнения проектной работы

1. Подготовка

На этом этапе определяется тема и цель проекта. Итогом этого этапа является утверждение темы работы.

2. Планирование

Составляется план выполнения проекта, распределяется бюджет времени. В случае группового выполнения проекта распределяются обязанности между участниками. Составляется график выполнения работ и график сдачи проекта. Итогом этого этапа является утверждение плана и графика выполнения и сдачи работы.

3. Реализация проекта

3.1.
Изучение теоретических источников

Проводится сбор информации и анализ источников, подтверждающих актуальность темы, отражающих современное состояние проблемы. Составляется обзор литературы. Собираются основные факты, характеризующие изучаемую систему. 

3.2.
Реализация выбранной стратегии разработки

В ходе этого этапа создается программный продукт согласно плану.

4. Тестирование результатов проекта 

Фиксируются результаты тестирования и корректируются программа и документация.

5. Представление проекта

Готовится отчет по проекту. Возможные формы представления результатов: в форме презентации и публичной защиты в отведенные на это часы, в форме письменного отчета. 

6. Подведение итогов

Дается отзыв руководителя проекта. Выставляется оценка. Возможно обсуждение в группах, перекрестные студенческие оценки.

B. Образовательные материалы для самостоятельной работы студентов, практические задания для проведения текущего контроля

1. Boulton M. Designing for the Web. [Author's site]. https://designingfortheweb.co.uk/index.php

2. Learn UX Design. https://www.commonlounge.com/discussion/
d8c1c96e92024adf9f496fe41dcaad1a/main?r=gp-ux

3. User Interfaces. https://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb165108(v=vs.120).aspx
4. Six Circles – An experience design framework. http://userpathways.com/2012/01/six-circles-an-experience-design-framework/

5. Interaction Design Best Practices. https://www.uxpin.com/studio/ebooks/interaction-design-best-practices-intangibles/
6. Don Norman: Designing For People/ https://www.jnd.org/

7. About Usability Counts. http://www.usabilitycounts.com/about/

8. Download Free User Experience Templates To Use. http://www.usabilitycounts.com/

9. Alan Cooper's website. https://www.cooper.com/about-us/alan_cooper

C. Темы докладов (сообщений)

1. Компоненты системы «человек-машина»./ Components of the "man-machine" system

2. Модели взаимодействия. Уровень абстракции и стили взаимодействия. / Models of interaction. Level of abstraction and interaction styles

3. Восприятие и обработка информации оператором. / Perception and processing of information by the operator

4. Моделирование вариантов использования и генерация требований к проектированию пользовательских интерфейсов (UIM). / Simulation of use cases and generation of requirements for the design of user interfaces (UIM)

5. Анализ задач и модель среды. / Task analysis and environment model

6. Создание модели интерактивной системы. / Creating an interactive system model

7. Понятие технической эстетики. / The concept of technical aesthetics

8. Стандартизация проектирования интерфейсов. Новое в законодательстве. / Standardization of the design of interfaces. New in the legislation

9. Проблемы и тенденции развития человеко-машинного взаимодействия. / Problems and trends in the development of human-machine interaction

D. Список экзаменационных вопросов 

1. Понятия «интерфейс», «пользовательский интерфейс» и «человеко-машинный интерфейс». История вопроса.

2. Ключевые тенденции развития информационных технологий, проблема человеко-машинного интерфейса.

3. Модели человеко-машинного взаимодействия.

4. Стандарты  в области ЧМИ (группа стандартов – общие эргономические требования, группа стандартов – человеко‐машинный интерфейс, группа стандартов ISO 9241«Эргономика взаимодействия «человек-система», группа стандартов ISO 14915 «Эргономика мультимедийных пользовательских интерфейсов», отраслевые стандарты).

5. Основные принципы проектирования пользовательского интерфейса.

6. Подходы к проектированию ЧМИ. Инженерно-технический подход к созданию пользовательского интерфейса. 

7. Методика алгоритмического моделирования GOMS.

8. Подходы к проектированию ЧМИ. Когнитивный подход.

9. Методологии разработки интерфейсов. Характеристика методологии «Дизайн, ориентированный на деятельность (Activity-Centered Design, ACD)».

10. Методологии разработки интерфейсов. Характеристика методологии «Целеориентированный дизайн (Goal-oriented design)».

11. Методологии разработки интерфейсов. Характеристика методологии «Дизайн, ориентированный на пользователя» (User-Centered Design). 

12. .Свойства интерфейсов: полезность, юзабилити, доступность и привлекательность и др.

13. Проектирование пользовательских интерфейсов с учетом человеческого фактора Usability и User Experiense.

14. Метрики оценки юзабилити: результативность, эффективность, удовлетворенность.

Тhe exam questions

1. The concepts of "interface", "user interface" and "man-machine interface." Background of the issue.

2. Key trends in the development of information technology, the problem of the human-machine interface.

3. Models of human-machine interaction.

4. HMI standards (group of standards - general ergonomic requirements, group of standards - human-machine interface, ISO 9241 standards group "Human-system interaction ergonomics", ISO 14915 group "Ergonomics of multimedia user interfaces", industry standards).

5. Basic principles of designing the user interface.

6. Approaches to the design of HMI. Engineering and technical approach to creating a user interface.

7. Methodology of algorithmic modeling GOMS.

8. Approaches to the design of HMI. Cognitive approach.

9. Methodology for developing interfaces. Characteristics of the methodology "Activity-Centered Design (ACD)".

10. Methodology for developing interfaces. Characteristics of the methodology «Goal-oriented design».

11. Methodology for developing interfaces. Characteristics of the methodology "User-centered Design" (User-Centered Design).

12. The properties of interfaces: utility, usability, accessibility and attractiveness, etc.

13. Design of user interfaces taking into account the human factor Usability and User Experiense.

14. Metrics for assessing usability: effectiveness, effectiveness, satisfaction.

6. Фонд оценочных средств для промежуточной аттестации по дисциплине, включающий:

6.1 Перечень компетенций выпускников образовательной программы с указанием результатов обучения (знаний, умений, владений), характеризующих этапы их формирования, описание показателей и критериев оценивания компетенций на различных этапах их формирования 

Оценка уровня формирования компетенции ПК-1-4

	Индикаторы компетенции
	Критерии оценивания (дескрипторы)
	Шкала оценивания

	ЗНАТЬ

З1(ПК-1, ПК-1-4) базовые понятия теории построения человеко-машинного интерфейса, модели человеко-машинного взаимодействия, 

З2(ПК-1, ПК-1-4) особенности восприятия информации человеком, вопросы компьютерного представления и визуализации информации;

З3(ПК-1-4) Стандарты в области разработки человеко-машинного интерфейса

З4ПК-1-4) Принципы проектирования человеко-машинного интерфейса

З5ПК-1-4) Подходы к проектированию человеко-машинного интерфейса

З6(ПК-1-4) Основы методологий разработки человеко-машинного интерфейса

УМЕТЬ

У1(ПК-1-4) выбрать тип человеко-машинного интерфейса для реализации в зависимости от профессиональной задачи;

У2(ПК-1-4) проектировать интерфейс информационных систем, применяя базовые эргономические принципы для реализации человеко-машинного интерфейса.

У3(ПК-1-4) проводить процедуры тестирования интерфейса в информационных системах 

ВЛАДЕТЬ

В1(ПК-1-4) современными инструментальными средствами разработки человеко-машинного интерфейса.

В2(ПК-1-4) методами тестирования пользовательского интерфейса.
	Отсутствие знаний материала, отсутствует способность решения стандартных задач, полное отсутствие навыков, предусмотренных компетенцией.
	Плохой уровень

формирования компетенции.

0-19 баллов - «Плохо»

	
	Наличие грубых ошибок в основном материале, наличие грубых ошибок при решении стандартных задач, отсутствие навыков, предусмотренных данной компетенцией  
	Неудовлетворительный уровень формирования компетенции.

20-49 баллов –«неудовлетворительно»

	
	Знать базовые понятия теории построения человеко-машинного интерфейса, модели человеко-машинного взаимодействия, особенности восприятия информации человеком, вопросы компьютерного представления и визуализации информации; Стандарты в области разработки человеко-машинного интерфейса, Принципы и подходы к проектированию человеко-машинного интерфейса с рядом негрубых ошибок. Уметь У1-3 с рядом негрубых ошибок. Владеть В1-2 с рядом негрубых ошибок.
	Удовлетворительный уровень формирования компетенции.

50-59 баллов

«Удовлетворительно»



	
	Знать базовые понятия теории построения человеко-машинного интерфейса, модели человеко-машинного взаимодействия, особенности восприятия информации человеком, вопросы компьютерного представления и визуализации информации; Стандарты в области разработки человеко-машинного интерфейса, Принципы и подходы к проектированию человеко-машинного интерфейса, Основы методологий разработки человеко-машинного интерфейса с рядом заметных погрешностей. Уметь У1-3(ПК-1-4) с незначительными погрешностями. Владеть В1-2(ПК-1-4)навыками, демонстрируя их в стандартных ситуациях
	Хороший уровень

формирования компетенции.

60-79 баллов

«Хорошо»

	
	Знать базовые понятия теории построения человеко-машинного интерфейса, модели человеко-машинного взаимодействия, особенности восприятия информации человеком, вопросы компьютерного представления и визуализации информации; Стандарты в области разработки человеко-машинного интерфейса, Принципы и подходы к проектированию человеко-машинного интерфейса, Основы методологий разработки человеко-машинного интерфейса с незначительными погрешностями. Уметь У1,У2,У3  без ошибок и погрешностей. Владеть В1-2(ПК-1-4)навыками, демонстрируя их в стандартных ситуациях
	Очень хороший уровень

формирования компетенции 

80-89 баллов

«Очень хорошо»

	
	Знать базовые понятия теории построения человеко-машинного интерфейса, модели человеко-машинного взаимодействия, особенности восприятия информации человеком, вопросы компьютерного представления и визуализации информации; Стандарты в области разработки человеко-машинного интерфейса, Принципы и подходы к проектированию человеко-машинного интерфейса, Основы методологий разработки человеко-машинного интерфейса без ошибок и погрешностей. Уметь У1-3(ПК-1-4). Владеть В1-2(ПК-1-4)навыками, демонстрируя их в стандартных ситуациях.
	Отличный уровень

формирования компетенции 

90-99 баллов

«Отлично»

	
	Знать основной и дополнительный материал без ошибок и погрешностей Уметь У1-3(ПК-1-4) свободно Владеть всеми навыками, демонстрируя их в стандартных и нестандартных ситуациях.
	Превосходный уровень

формирования компетенции 

100 баллов

«Превосходно»


Оценка уровня формирования компетенции ПК-1

	Индикаторы компетенции
	Критерии оценивания (дескрипторы)
	Шкала оценивания

	ЗНАТЬ

З1(ПК-1) Принципы проектирования веб-интерфейса

УМЕТЬ

У1(ПК-1) проектировать веб-интерфейс 

ВЛАДЕТЬ

В1(ПК-1) принципами создания веб-интерфейса
	Отсутствие знаний материала, отсутствует способность решения стандартных задач, полное отсутствие навыков, предусмотренных компетенцией.
	Плохой уровень

формирования компетенции.

0-19 баллов - «Плохо»

	
	Наличие грубых ошибок в основном материале, наличие грубых ошибок при решении стандартных задач, отсутствие навыков, предусмотренных данной компетенцией  
	Неудовлетворительный уровень формирования компетенции.

20-49 баллов –«неудовлетворительно»

	
	Знать принципы проектирования веб-интерфейса с рядом негрубых ошибок. Уметь У1(ПК-1) с рядом негрубых ошибок. Владеть В1(ПК-1) с рядом негрубых ошибок.
	Удовлетворительный уровень формирования компетенции.

50-59 баллов

«Удовлетворительно»

	
	Знать принципы проектирования веб-интерфейса с рядом заметных погрешностей. Уметь У1(ПК-1)  с незначительными погрешностями. Владеть В1(ПК-1) навыками, демонстрируя их в стандартных ситуациях
	Хороший уровень

формирования компетенции.

60-79 баллов

«Хорошо»

	
	Знать принципы проектирования веб-интерфейса с незначительными погрешностями. Уметь У1(ПК-1)   без ошибок и погрешностей. Владеть В1(ПК-1) навыками, демонстрируя их в стандартных ситуациях
	Очень хороший уровень

формирования компетенции 

80-89 баллов

«Очень хорошо»

	
	Знать принципы проектирования веб-интерфейса без ошибок и погрешностей. Уметь У1(ПК-1). Владеть В1(ПК-1) навыками, демонстрируя их в стандартных ситуациях.
	Отличный уровень

формирования компетенции 

90-99 баллов

«Отлично»

	
	Знать основной и дополнительный материал без ошибок и погрешностей Уметь У1(ПК-1)  свободно Владеть всеми навыками, демонстрируя их в стандартных и нестандартных ситуациях.
	Превосходный уровень

формирования компетенции 

100 баллов

«Превосходно»


Карта компетенций для оценивания умений и навыков

	Индикаторы

компетенции
	Критерии оценивания (дескрипторы)

	
	«плохо»
	«неудовлетворительно»
	«удовлетворительно»
	«хорошо»
	«очень хорошо»
	«отлично»
	«превосходно»

	Умения

У1(ПК-1-4),

У2(ПК-1-4), У3(ПК-1-4)

У1(ПК-1)
	отсутствует способность решения стандартных задач


	наличие грубых ошибок  при решении стандартных задач
	способность решения основных стандартных задач с негрубыми ошибками
	способность решения всех стандартных задач с незначительными погрешностями
	способность решения всех стандартных задач без ошибок и погрешностей
	способность решения стандартных и некоторых нестандартных задач
	способность решения стандартных задач и широкого круга нестандартных задач

	Навыки

В1(ПК-1-4), В2(ПК-1-4)

В1(ПК-1)
	полное отсутствие навыков, предусмотренных компетенцией
	отсутствие ряда важнейших навыков, предусмотренных данной компетенцией
	наличие минимально необходимого множества навыков 
	наличие большинства основных навыков, продемонстрированное в стандартных ситуациях
	наличие всех основных навыков, продемонстрированных в стандартных ситуациях
	наличие всех навыков, продемонстрированное в стандартных ситуациях
	Наличие всех навыков, продемонстрированное в стандартных и нестандартных ситуациях

	Личностные качества


	соответствующие личностные качетсва не сформированы
	сформированность личностных качеств недостаточный для достижения основных целей обучения
	сформированность личностных качеств минимально необходимая для достижения основных целей обучения
	личностные качества в целом сформирваны
	сформированные личностные качества достаточны для достижения целей обучения
	Личностные качества сформированы на высоком уровне
	Сформированность личностных качеств выше обязательных требований


6.2 Описание шкал оценивания

Для оценивания результатов учебной деятельности студентов при изучении дисциплины «Проектирование человеко-машинного интерфейса» используется балльная система оценки учебной работы студентов. Экзаменационная оценка студента складывается из оценок: выполнение практических работ (результат соответствует поставленной задаче, оформлен отчет), баллы за тесты, баллы за проект, балл за ответ на экзаменационный билет.

Соответствие между баллами и качественной оценкой

	Активности 
	Баллы
	Качественная оценка

	· Практические работы 100%

· Тесты ср. балл  99-100 %,

· Выполнен проект (возможна публикация или участие в конкурсах), 

· ответ на экзаменационный вопрос согласно дескрипторам
	99-100
	Превосходно

	· Практические работы 100 %

· Тесты ср. балл  91-98 %,

· Выполнен проект 

· ответ на экзаменационный вопрос согласно дескрипторам
	91-98
	Отлично

	· Практические работы 100 %

· Тесты ср. балл  85-90 %,

· Выполнен проект 

· ответ на экзаменационный вопрос согласно дескрипторам
	85 – 90
	Очень хорошо

	· Практические работы 100 % (с несущественными недостатками)

· Тесты ср. балл  75-84 %,

· Выполнен проект 

· ответ на экзаменационный вопрос согласно дескрипторам
	75-84
	Хорошо

	· Практические работы 100 % (с несущественными недостатками)

· Тесты ср. балл  61-74%,

· Выполнен проект 

· ответ на экзаменационный вопрос согласно дескрипторам
	61– 74
	Удовлетворительно

	· Практические работы - менее 80 % (с существенными недостатками)

· Тесты ср. балл  50-60%,

· Не выполнен проект 

· ответ на экзаменационный вопрос согласно дескрипторам
	50-60
	Неудовлетворительно

	· Практические работы - менее 50 % (с грубыми ошибками)

· Тесты ср. балл ниже 0-49%,

· Не выполнен проект 

· ответ на экзаменационный вопрос согласно дескрипторам 
	0-49
	Плохо


6.3 Критерии и процедуры оценивания результатов обучения по дисциплине (модулю), характеризующих этапы формирования компетенций

 Для оценивания результатов обучения в виде знаний используются следующие процедуры и технологии:

- тестирование;

- устные ответы на вопросы.

Для оценивания результатов обучения в виде умений и владений используются следующие процедуры и технологии:

- выполнение практических работ, подготовка отчета

- реализация проекта и подготовка представления результатов

- защита проекта

Критерии оценивания

Тест: время тестирования 45 минут, количество тестовых вопросов – 10-15, тест формируется случайным образом из Банка тестовых вопросов.

Результаты тестирования оцениваются:

	Учебная(контрольная) активность
	Баллы
	Качественная оценка

	· Тесты ср. балл  98-100 %
	98-100
	Превосходно

	· Тесты ср. балл  90-97 %,
	90-97
	Отлично

	· Тесты ср. балл 80 – 89%
	80 – 89
	Очень хорошо

	· Тесты ср. балл 60-79%
	60-79
	Хорошо

	· Тесты ср. балл 50 – 59
	50 – 59
	Удовлетворительно

	· Тесты ср. балл 20-49%
	20-49
	Неудовлетворительно

	· Тесты ср. балл ниже 19
	0-19
	Плохо


Собеседование (экзамен)

	Оценка
	Уровень подготовки

	Превосходно
	Высокий уровень подготовки, безупречное владение теоретическим и практическим материалом. / A high level of training, his impeccable mastery of the theoretical and practical material

	Отлично
	Достаточно высокий уровень подготовки при наличии незначительных погрешностей во владении теоретическим и практическим материалом. / Sufficiently high level of training in the presence of minor errors in the possession of theoretical and practical material

	Очень хорошо
	Хорошая подготовка. Обучаемый дает ответы на все теоретические вопросы / Good preparation. The student gives answers to all theoretical questions

	Хорошо
	Достаточно хорошая подготовка, но с ошибками или недочетами / Fairly good training, but with errors or omissions

	Удовлетвори​тельно
	Минимально достаточный уровень подготовки. Студент в значительной части отвечает на все вопросы, но с множеством ошибок, не носящих грубого характера / Minimum sufficient level of training. The student in large part answers all the questions, but with a lot of mistakes that are not of a rude nature

	Неудовлетвори​тельно
	Подготовка недостаточна и требует дополнительного изучения материала. Студент дает ошибочные ответы, как на теоретические вопросы, так и на наводящие и дополнительные вопросы / Preparation is insufficient and requires additional studying material. The student gives incorrect answers to theoretical questions, and probing and additional questions

	Плохо
	Подготовка абсолютно недостаточна. Обучаемый не отвечает на поставленные вопросы, не понимает терминологию. / The training is completely insufficient. The student does not answer the questions, does not understand the terminology


Проект
Оценивание проекта / Evaluation of the project

	Оценка
	Баллы
	Уровень подготовки

	Превосходно
	99-100
	Выполнен в срок / Completed on time

Выполнен на научном и творческом уровне с применением дополнительной информации из других предметных областей или смежных дисциплин / It is executed at the scientific and creative level with application of additional information from other subject areas or adjacent disciplines

Возможна публикация / Possible publication

	Отлично
	90-98
	Выполнен в срок / Completed on time

Выполнен на научном и творческом уровне / Made on the scientific and creative level

	Очень хорошо
	80 – 89
	Выполнен в срок / Completed on time

Выполнен без ошибок / Completed with no errors

	Хорошо
	60-79
	Выполнен в срок / Completed on time

Выполнен с небольшими ошибками / Made some minor mistakes

	Удовлетвори​тельно
	50 – 59
	Выполнен в срок / Completed on time

Выполнен с не грубыми ошибками  

	Неудовлетвори​тельно
	20-49
	Нарушен срок выполнения работ, / The term of performance of works is broken,

Наличие грубых ошибок / The presence of gross errors

	Плохо
	0-19
	Нарушен срок выполнения работ  / The term of performance of works is broken,

проект не представлены / the project is not submitted


6.4 Типовые контрольные задания или иные материалы, необходимые для оценки результатов обучения, характеризующих этапы формирования компетенций и (или) для итогового контроля сформированности компетенции. 

Примеры вопросов к тесту для оценивания результатов обучения в виде знаний ПК-1-4

1. Подход к проектированию пользовательского интерфейса, основанный на предположении, что человек работает с компьютером по определенному алгоритму, называется

· инженерно-технический 

· когнитивный 

1. The approach to the design of the user interface, based on the assumption that a person works with a computer using a certain algorithm, is called

• engineering

• cognitive

2. Укажите тип интерфейса, представленного на рисунке
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· Иммерсивный 

· Функциональный +

· Схематический

· Приборный

2. Specify the type of interface shown in the figure

· Immersive

· Functional +

· Schematic

· Instrument

3. Укажите виды анализаторов человека, имеющих высокое быстродействие (по верхней границе):

· Тактильный +

· Слуховой+

· Болевой 

· Зрительный + 

· Температурный 

· Обонятельный 

· Вестибулярный 

3. Specify the types of human analyzers that have high speed (on the upper border):

· Tactile +

· Auditory +

· Pain

· Visual +

· Temperature

· Olfactory

· Vestibular

4. Установите соответствие между видами справок и вопросами, которые они решают. 

Группа 1

а) базовая справка 

б) обзорная справка 

в) справка предметной области 

г) процедурная справка 

д) контекстная справка 

е) справка состояния

Группа 2 

1. Зачем это нужно и что это делает? 

2. Как это сделать? 

3. Как сделать хорошо? 

4. объясняет пользователю сущность и назначение системы 

5. Отвечает на вопрос «А вы знаете что…» 

6. Что происходит в настоящий момент?

Ответ: а-4, б-1, в-5, г-2,д-3, е-6

4. Establish a correspondence between the types of references and the questions they solve.

Group 1

a) basic information

b) overview information

c) certificate of the subject domain

d) procedural information

e) contextual help

e) status certificate

Group 2

1. Why is it necessary and what does it do?

2. How to do this?

3. How to do well?

4. Explains to the user the nature and purpose of the system

5. Answering the question "Do you know what ..."

6. What is happening at the moment?

Answer: a-4, b-1, b-5, g-2, d-3, e-6

5. Какой шрифт рекомендован для пользовательского интерфейса:

· Рубленный +

· Брусковый 

· С засечками

· Контрастный

5. What font is recommended for the user interface:

· Chopped +

· Egyptian

· With serifs

· Contrasting

6. Оптимальное сочетание цвета фона и символов в аддитивной модели:

· светлый фон и светлые символы

· темный фон и светлые символы +

· темный фон и темные символы

· светлый фон и темные символы

6.        Optimal combination of background color and symbols in the additive model:

· bright background and light symbols

· dark background and light symbols +

· dark background and dark symbols

· light background and dark symbols

Примеры вопросов для собеседования (оценивание результатов обучения в виде знаний - ПК-1-4)

1. Дайте определение человеко-машинного интерфейса.

2. Чем отличается человеко-машинный интерфейс от пользовательского?

3. Особенности разработки интерфейсов промышленной системы и пользовательского приложения.

4. Что такое сценарий пользователя? Как его применяют в процессе проектирования?

5. Дайте объяснение термину «понятность системы».

6. Что такое метафора, аффорданс?

1.        Give a definition of the human-machine interface.

2.       How does the human-machine interface differ from the user interface?

3.       Features of the development of industrial system interfaces and user application.

4.      What is a user script? How is it used in the design process?

5.      Give an explanation of the term "system intelligibility".

6.      What is a metaphor, affordans?

Примеры вопросов для собеседования (оценивание результатов обучения в виде знаний - ПК-1)

· Укажите особенности веб-интерфейса.

· Какова роль визуальной концепции веб-интерфейса?

·  Specify the features of the web interface.

·  What is the role of the visual concept of the web interface?

Пример заданий для оценивания результатов обучения в виде умений и владений ПК-1-4 

1. Сравнить интерфейсы операционных систем MAC и Windows по критериям пользователя

2. Описать тактику поиска информации о разрабатываемом продукте на примере летающего автомобиля (мотоцикла) (умного дома, летающей тарелки, телепорта, космического катера).

3. Оцените единообразие в дизайне пользовательского интерфейса смартфонов разных производителей (графических редакторов, конструкторов веб-сайтов).

1. Compare the interfaces of the MAC and Windows operating systems according to the user's criteria

2. Describe the tactics of finding information about the product being developed on the example of a flying car (motorcycle) (smart home, flying saucer, teleporter, space boat).

3. Evaluate the uniformity in the design of the user interface of smartphones from different manufacturers (graphic editors, website designers).

Пример заданий для оценивания результатов обучения в виде умений и владений ПК-1

4. Сравнить платформы для создания веб-приложений.

5. Провести пользовательское тестирование веб-сайтов. Указать недостатки в дизайне.

· Использование стандартных и нестандартных «метафор». 

· Наличие традиционных функций. 

· Отсутствие ненужных шагов в стандартных процессах. 

4.        Compare platforms for creating web applications.

5.        Conduct user testing of websites. Identify design flaws.

· Use of standard and non-standard "metaphors".

· Presence of traditional functions.

· No unnecessary steps in standard processes.

Пример экзаменационного билета

Национальный исследовательский Нижегородский государственный университет им. Н.И. Лобачевского

Институт информационных технологий, математики и механики

Кафедра Программная инженерия

Дисциплина  Проектирование человеко-машинного интерфейса

ЭКЗАМЕНАЦИОННЫЙ БИЛЕТ № 1

1. Понятия «интерфейс», «пользовательский интерфейс» и «человеко-машинный интерфейс». История вопроса. / The concepts of "interface", "user interface" and "man-machine interface." Background of the issue

2. Исследование целевой аудитории. Методы исследований. / Research the target audience. Methods of research

Зав. кафедрой ___________________

Экзаменатор____________________

6.5 Методические материалы, определяющие процедуры оценивания

Положение о проведении текущего контроля успеваемости и промежуточной аттестации обучающихся в ННГУ от 13.02.2014  (http://www.unn.ru/pages/general/norm-acts/attest_stud%202014.pdf)

Положение о фонде оценочных средств, утвержденное приказом ректора ННГУ от 10.06.2015 №247-ОД.

7. Учебно-методическое и информационное обеспечение дисциплины

a) Основная литература

1. Boulton M. Designing for the Web. [Author's site]. https://designingfortheweb.co.uk/index.php

2. Learn UX Design. https://www.commonlounge.com/discussion/
d8c1c96e92024adf9f496fe41dcaad1a/main?r=gp-ux

b) Дополнительная литература

1. User Interfaces. https://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb165108(v=vs.120).aspx
2. Six Circles – An experience design framework. http://userpathways.com/2012/01/six-circles-an-experience-design-framework/

c) Программное обеспечение и Интернет-ресурсы

1. Interaction Design Best Practices. https://www.uxpin.com/studio/ebooks/interaction-design-best-practices-intangibles/
2. Don Norman: Designing For People/ https://www.jnd.org/

3. About Usability Counts. http://www.usabilitycounts.com/about/

4. Download Free User Experience Templates To Use. http://www.usabilitycounts.com/

5. Alan Cooper's website. https://www.cooper.com/about-us/alan_cooper

8. Материально-техническое обеспечение дисциплины

Имеются в наличии учебные аудитории для проведения занятий лекционного типа, занятий семинарского типа, промежуточной аттестации, а также помещения для самостоятельной работы, оснащенные компьютерной техникой с возможностью подключения к сети «Интернет». Наличие рекомендованной литературы.

Программное обеспечение:

MicrosoftWindows, лицензия по подписке MicrosoftImagine; Среда разработки семейства MicrosoftVisualStudio, лицензия по подписке MicrosoftImagine; MS Office 2007, лицензия; Photoshop online. Бесплатный редактор изображений в браузере. http://editor.0lik.ru/
Программа составлена в соответствии с требованиями ОС ВО с учетом рекомендаций ФГОС ВО и ОПОП ВО по направлению 02.03.02 Фундаментальная информатика и информационные технологии.
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Заведующий кафедрой_________________ В.П. Гергель
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