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Dersin Amaci

Insan-bilgisayar etkilesiminin temel prensiplerini ve etkilesim yontemlerini 6gretmek. Amaca yonelik insan-bilgisayar
etkilesimi tasarlayabilmek ve giincel alanlara uygulamak.

Ders igerigi

Insan-bilgisayar etkilesimi prensipleri; insan-bilgisayar etkilesimi yontemleri (girdiler, arama, filtreleme, jestler); Insan-
bilgisayar etkilesimi tasarimi (ihtiyag belirleme, prototip tretme, deney tasarlama ve geri bildirim alma, degerlendirme,
gbzden gegirme); insan-bilgisayar etkilesimi uygulamalari (sosyal hesaplama, kalabalik kaynaklari); insan-bilgisayar
etkilesimindeki giincel arastirma ve gelistirme alanlari (sanal gergeklik, giyilebilir cihazlar, robotik, blytk veri).

0¢1 Insan-bilgisayar etkilesiminin temel prensiplerini ve karakteristiklerini agiklayabilmek.
0¢2 Intiyac belirleme, prototip retme, degerlendirme ve gézden gegirme gibi kullanici-odakli etkilesim
tasariminin akis agamalarini agiklayabilmek.
Ogrenim Ciktilar 0¢3 ?nsan-bilgisayar etkilesiminin uygulama alanlarini agiklayabilmek.
0c4 Insan ve bilgisayar arasinda farkli amaglara yonelik (kullanilabilirlik, arastirma, degisim vb.) etkin etkilesim
tasarlayabilmek.
0O¢s Insan-bilgisayar etkilesimindeki giincel aragtirma ve gelistirme alanlarini (sanal gerceklik, artiriimis
gerceklik, giyilebilir cihazlar ve robotik gibi) aciklayabilmek.
Program Giktilan 0¢1 0¢2 06¢3 0c4 0¢s5
Karmasik muhendislik problemlerini saptama,
PC2 tanimlama, formdle etme ve ¢6zme becerisi (a); b a b
bu amagla uygun analiz ve modelleme
ybéntemlerini se¢me ve uygulama becerisi (b).
Karmasik bir sistemi, siireci, cihazi veya Griinu
gercekgi kisitlar ve kosullar altinda, belirli
PC3 gereksinimleri karsilayacak sekilde tasarlama a a,b
becerisi (a); bu amagla modern tasarim
yontemlerini uygulama becerisi (b).
Muhendislik uygulamalarinda kargilagilan
karmasik problemlerin analizi ve ¢6zim igin
PG4 gerekli olan modern teknik ve ara_gl_arl gelli§.ti.rme a
(a), segme ve kullanma (b) becerisi (1); biligim
teknolojilerini etkin bir sekilde kullanma becerisi
).
No Hafta | Konular o¢1 (o]o7] 0¢3 (o]e7] 0¢5
Girig: Prototip Uretme, tasarim
K1 1-2 degerlendirme, alternatifleri MF
degerlendirme
K2 3-4 insan-bilgisayar etkilesimi prensipleri | MF
Ogretilen Insan-bilgisayar etkilegimi
Konular, K3 45 yontemleri: Girdi yontemlerinin ME
Konularin modellenmesi; etkili arama ve filtreleme
Ogrenim yontemleri; jestleri kullanan araylzler
Ciktilarina Insan-bilgisayar etkilesimi tasarimi:
Katkilari ve Direk Manipulasyon, zihinsel modeler,
Ogrenim Ka 7.8 alginin dagitilmasi; gorsel ve bilgi ME ME. P
Degerlendirme tasarimi; Deney tasarlama; '
Metotlari Degerlendirme yontemleri (T-test,
ANOVA)
Insan-bilgisayar etkilesimi
uygulamalan: Sosyal hesaplama;
KS 910 bilgisayar ortaminda beraber ¢alisma, MF.P
kalabalik kaynaklari (crowdsourcing)
K6 11-12 | Insan-bilgisayar etkilegimindeki MF,P
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giincel arastirma ve gelistirme
alanlari: sanal gerceklik, artiriimis
gerceklik, giyilebilir cihazlar, robotik,
buyuk veri)
K7 13-14 | Ders Projesi
No Tar Agirhk Uygulama Kurah Telafi Kural
Marmara  Universitesi Mazeret Sinavi
Yonergesi'nde sayllan mazeretlerden biri
nedeni ile ara sinava giremeyen Ogrenciler,
mazeret sinavina girmek istedigini belirten
o o dilekce ve mazeretini gosteren belgeleri
. Biri ara, bir flnal sinavi yar_?llacaktlr. sinavi izleyen bes giin iginde bdlim
Ogrenim ME Sinav %70 Sinavlar, kitaplar ve tim ders = sekreterligine bildirir. Mazereti, Senatonun
Degerlendirme malzemeleri kapali yapilir. Hesap  pelirledigi esaslar dahilinde birim ydnetim
Metotlar, makinesi kullanilmasina izin verili.  kurulunca kabul edilenler, sinav hakkini
Ders Notuna akademik takvimde belirtilen mazeret sinavi
EtkcJAglfl'llklarl déneminde kullaniriar.
ve Uygulama . e
Kurallari Final sinavinin mazereti bitiinleme sinavinda
uygulanir.
Insan-bilgisayar etkilesimi
uygulamalarindan ya da
P Proje %30 arastirma alanlarindan biri -
segilerek tasarim projesi
gerceklenir.
TOPLAM | %100
. Bir ara sinav ve bir final sinavi ile proje yapilarak harf notu verilecektir.
. Ogrencilerin toplam ortalama notlarina gére can egrisi referans alinarak veya égretim lyesi takdirinde katalog yapilarak
harf notu belirlenecektir.
Har_f Notu . Dersten gegmek icin final notunun ve toplam ortalama notunun en az 35 olmasi gereklidir.
|\B/|e“r|§me . Marmara Universitesi Lisans yénetmeligine gore lisans derslerinde final sinavinin puani %40'tir.
etodu
Degerlendirme Ara Sinav Proje Final TOPLAM
Puan 30 30 40 100
Ogretim elemani tarafindan uygulanan siire
No Tur Aciklama Saat
Ders konulari tahtaya yazarak anlatilir. Ogrenimi pekistirmek igin ders 14x3=42
1 Sinif Dersi sirasinda drnek sorular ¢ézulur. Birinci ara sinav sinav haftasinda, ikinci ara
sinav ise sinifta yapilir.
2 Problem Dersi Problem setleri tahtaya yazarak ¢ézulir.
Laboratuvarda deney yapilir ve rapor hazirlanir, ya da derste dégrenilen
s Laboratuvar teorik konular ile ilgili bilgisayar ortaminda uygulama yapilir.
— Ders sirasinda égrencilere belli sorular yoneltilir, cevaplari tahmin etmeleri
dgretim 4 Etkilegimli Ders tesvik edilir. (Not: Akran egitimi bu kategoriye giriyor.)
Metotlari ve 5 Saha Calismasi Okul digl etkinliklere katilinir.
Harcanan 6 Ara Sinav Ara sinav haftasinda ara sinav uygulanir. 2
Tahmini Saat 7 Final Final haftalarinda final sinavi uygulanir. 2
..... 6 grencinin ayirmasi beklenen tahmini siire
8 Proie Proje olarak verilen problem konusu arastirilir, tasarim ve gercekleme 40
! yapilir ve rapor hazirlanir.
9 Odev Odev olarak verilen sorularin cevaplari hazirlanir.
10 Derse Hazirlik Yeni konular sinifta islenmeden 6nce 6grenilir (ders materyallerinden).
11 Ders Tekrari Sinavlar ve &devlere hazirlik iin konular tekrar edilir (ders 35
materyallerinden).
12 Ofis Saati Ogretim elemani veya ders asistanina birebir sorular sorulur. 2
TOPLAM 123

Akademik
Diiriistliik

Akademik duristligin ihlali; intihal yapmayi, kopya ¢ekmeyi ve kopya gekmeye tesebbis etmeyi, sahte bilgi veya alinti
gostermeyi, referans géstermeden daha 6nce kendisi tarafindan yapilan bir calismayi kullanmayi, akademik ¢alismayi baska
ogdrenciler yerine yapmayi, haksiz avantaj elde etmeye yoénelik davranislarda bulunmayi, sahte belge diizenlemeyi ve
kullanmayi, sinavlari izinsiz elde etmeyi, bagkasinin yerine sinava girmeyi ya da bagkasini kendi yerine sinava sokmayi

icermekle birlikte, bu eylemlerle sinirli degildir.

Akademik diriistliigiin herhangi bir bicimde ihlal edilmesi durumunda Yiiksekégretim Kurumlar Ogrenci Disiplin Yénetmeligi

hdkdmlerince iglem uygulanir.




