Табела 5.2. Спецификација предмета 
	Студијски програм: Информатика

	Назив предмета: Интеракција човек рачунар

	[bookmark: _GoBack]Наставник/наставници: Тасић Ирена

	Статус предмета: Обавезни

	Број ЕСПБ: 7

	Услов: 

	Циљ предмета 
Циљ предмета је оспособљавање студената за разумевање интеракције човек-рачунар из перспективе корисника и разумевање корисничког искуства са посебним освртом на когнитивне особености (и ограничења) корисника. Оспособљавање полазника да дефинишу корисничке захтеве у домену интеракције корисника и система, изврше анализу, пројектују, имплементирају и евалуирају елементе корисничког интерфејса.

	Исход предмета
По завршетку изучавања овог предмета студенти ће моћи да разуме карактеристике корисника, систематски и објективно процењује перформансе система с обзиром на корисничко искуство, и креира системе у којима постоји склад између карактеристика система и когнитивних захтева (ограничења) корисника.

	Садржај предмета:
Теоријска настава
П1: Увод у област интеракције човека и рачунара; П2: Човек и његова улога у процесу интеракције; П3: Рачунар и његове компоненте; П4: Модели интеракције; П5: Модели корисника у процесу пројектовања; П6: Моделирање корисничких захтева; П7: Физички модели и модели уређаја; П8: Анализа задатака. Дигитална нотација и пројектовање; П9: Модели система. Подршка имплементацији; П10: Технике евалуације; П11: Подручја примене. Групвер. CSCW; П12: Мултимодална комуникација. Говор. Природни кориснички интерфејси; П13: Препознавање рукописа. Рачунарска визија; П14: Свеобухватно рачунарство. Виртуелна реалност. Хипертекст; П15: Мултимедији. WWW. Анимација. Дигитални видео. Учење подржано рачунаром.

Практична настава
В1: Примери интеракције човека и рачунара; В2: Уређаји за интеракцију човека са рачунаром; В3: Принципи корисничког интерфејса. Примери WIMP парадигме; В4: Методологија пројектовања корисничког интерфејса; В5: Примери и задаци; В6: Архитектуре конгнитивних система; В7: Пројекатовање хелп система; В8: Примери декомпозиције (HTA); В9: Примери анализе засноване на знању (TAKD); В10: Примери анализе засновани на entity-relationship моделу (АТОМ); В11: Примери пројектовања дијалога; В12: Примери мултимодалне комуникације; В13: Примери природних корисничких интерфејса; В14: Примери виртуелне реалности; В15: Примери пројектовања WWW апликације са фокусом на корисничком интерфејсу.
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	Број часова  активне наставе
	Теоријска настава: 3 
	Практична настава: 2 

	Методе извођења наставе
Монолошка и дијалошка метода, метода практичних активности.

	Оцена  знања (максимални број поена 100)

	Предиспитне обавезе
	Поена 40
	Завршни испит 
	Поена 

	активност у току предавања
	10
	писмени испит
	

	практична настава
	
	усмени испт
	50

	колоквијум-и
	
	..........
	

	семинар-и
	40
	
	



