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	Përshkrimi i lëndës
	Kjo lëndë prezanton parimet, teoritë dhe praktikat e Ndërveprimit Njeri–Kompjuter. Studentët mësojnë se si njerëzit ndërveprojnë me teknologjinë, si të dizajnojnë ndërfaqe të përdoruesit dhe si ta vlerësojnë përdorshmërinë. Temat përfshijnë dizajnin e ndërveprimit, modelet kognitive, stilet e ndërfaqeve, dizajnin e përqendruar te përdoruesi, prototipizimin, qasshmërinë dhe teknologjitë në zhvillim. Përmes ligjëratave, rasteve studimore dhe projekteve praktike të dizajnit, studentët fitojnë njohuritë dhe shkathtësitë për të dizajnuar, implementuar dhe vlerësuar sisteme interaktive që janë efektive, efikase dhe të lehta për t'u përdorur.

	Qëllimi i lëndës
	Qëllimi i kësaj lënde është t'u ofrojë studentëve kuptimin e bazave të Ndërveprimit Njeri–Kompjuter, duke u mundësuar atyre të dizajnojnë dhe të vlerësojnë sisteme interaktive. Studentët zhvillojnë si njohuri teorike, ashtu edhe shkathtësi praktike në dizajnin e ndërfaqeve të përdoruesit, testimin e përdorshmërisë dhe qasshmërinë.

	Objektivat e lëndës
	· Të shpjegojnë konceptet, parimet dhe teoritë themelore të NNK-së.
· Të zbatojnë modelet kognitive dhe të dizajnit në zhvillimin e ndërfaqeve.
· Të dizajnojnë ndërfaqe të përdorshme, të përqendruara te përdoruesi, duke i kushtuar vëmendje qasshmërisë.
· Të kryejnë vlerësime të përdorshmërisë dhe t'i zbatojnë rezultatet për të përmirësuar dizajnet.
· Të kuptojnë ndikimin e NNK-së në teknologjitë në zhvillim.

	Rezultatet e të nxënit

	[bookmark: _heading=h.bh1my4fl5zma]Njohuritë
· N1: Të përshkruajnë parimet e NNK-së, stilet e ndërveprimit dhe metodologjitë e dizajnit.
· N2: Të kuptojnë modelet e kognicionit njerëzor që lidhen me dizajnin e ndërfaqeve.
· N3: Të identifikojnë kërkesat për përdorshmëri dhe qasshmëri në sistemet interaktive.
Shkathtësitë
· SH1: Të dizajnojnë dhe të krijojnë prototipe të ndërfaqeve të përdoruesit.
· SH2: Të zbatojnë metodat e vlerësimit të përdorshmërisë (heuristikat, testimi, anketat).
· SH3: Të përdorin vegla të dizajnit të NNK-së për prototipizim dhe vlerësim. 
Kompetencat
· K1: Të zbatojnë procese të dizajnit të përqendruar te përdoruesi në projekte reale.
· K2: Të bashkëpunojnë në ekip për të dizajnuar, testuar dhe përmirësuar sisteme interaktive.
· K3: Të vlerësojnë në mënyrë kritike sistemet ekzistuese për përdorshmëri dhe qasshmëri.



	
	Javët	
	Ligjërata

	Programi
	Java e parë
	Hyrje në NNK dhe paradigmat e ndërveprimit

	
	Java e dytë
	Aftësitë njerëzore, kognicioni dhe komunikimi

	
	Java e tretë
	Kornizat dhe stilet e ndërveprimit

	
	Java e katërt
	Parimet dhe udhëzimet e dizajnit në NNK

	
	Java e pestë 
	Përdorshmëria dhe dizajni i përqendruar te përdoruesi

	
	Java e gjashtë
	Modelet e ndërveprimit dhe modelet kognitive

	
	Java e shtatë 
	Dizajni i ndërfaqeve: Windows, Ueb, Mobile

	
	Java e tetë
	Provimi i ndërmjetëm (kollokviumi) + rishikim

	
	Java e nëntë
	Prototipizimi dhe dizajni me besueshmëri të ulët/të lartë

	
	Java e dhjetë
	Metodat e vlerësimit të përdorshmërisë

	
	Java e njëmbëdhjetë
	Qasshmëria dhe dizajni gjithëpërfshirës

	
	Java e dymbëdhjetë 
	Puna bashkëpunuese e mbështetur nga kompjuteri

	
	Java e trembëdhjetë
	Trendet në zhvillim: kompjuterika e kudogjendur dhe mobile

	
	Java e katërmbëdhjetë
	NNK në praktikë: raste studimore dhe aplikime në industri

	
	Java e pesëmbëdhjetë 
	Prezantimi i projekteve dhe përmbyllja



	Literatura / Lista e leximit:
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3. Sharp, H., Rogers, Y., & Preece, J. (2019). Interaction Design: Beyond Human–Computer Interaction (bot. 5). Wiley.
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	Metodat e mësimdhënies dhe të nxënit
	Lënda kombinon ligjëratat për bazat teorike me ushtrimet laboratorike për shkathtësitë praktike të dizajnit. Studentët mësojnë përmes shembujve të udhëzuar, vlerësimeve të përdorshmërisë dhe punës së bazuar në projekte, duke zbatuar metodat e dizajnit dhe të testimit në sisteme interaktive reale.
· Ligjërata të strukturuara: prezantimi i parimeve kryesore të NNK-së dhe i udhëzimeve të dizajnit.
· Të nxënit e bazuar në probleme (PBL): zgjidhja e sfidave të dizajnit të ndërfaqeve dhe të përdorshmërisë.
· Të nxënit e bazuar në projekte: projekte në grup për dizajnimin dhe vlerësimin e prototipeve interaktive.
· Raste studimore: analiza e sistemeve interaktive reale.
· Ushtrime laboratorike: prototipizim praktik dhe testim i përdorshmërisë.

	
	Kontributi në ngarkesën e studentit (e cila duhet të korrespondojë me rezultatet e të nxënit të studentit – 1 kredi ECTS = 25 orë)

	
	Aktiviteti
	Orë
	Ditë/javë
	Gjithsej

	
	Ligjërata
	2
	15
	30

	
	Ushtrime/Laboratore
	2
	10
	20

	
	Punë praktike në projekt
	2
	3
	6

	
	Konsultime
	1
	8
	8

	
	Kollokviume, seminare
	2
	2
	4

	
	Detyra shtëpie
	2
	2
	4

	
	Studim i pavarur
	3
	3
	9

	
	Përgatitja për provimin përfundimtar
	3
	3
	9

	
	Koha e kaluar në provime
	2
	2
	4

	
	Projekte, prezantime etj.
	2
	3
	6

	Gjithsej
	
	
	100




	Vlerësimi
	Metodat dhe kriteret e vlerësimit:
	Aktiviteti
	Pesha (%)

	Provimi i ndërmjetëm (kollokviumi)
	20%

	Raporti i projektit dhe mbrojtja
	30%

	Prezantimi i seminarit
	10%

	Provimi përfundimtar
Gjithsej
	40%
100%



 (sipas Statutit dhe Rregullores për studime të UMIB-it)

	
	Nota përfundimtare
	Pikët (%)      Nota

	
	
	91 – 100          10

	
	
	81 - 90	              9

	
	
	71 - 80	              8

	
	
	61 - 70	              7

	
	
	51 - 60	              6

	Politikat akademike
	Kriteret për vijueshmëri të rregullt dhe rregullat e mirësjelljes gjatë organizimit të mësimit janë të përcaktuara.
Puna me kompjuter:
Detyrat, projektet dhe ushtrimet laboratorike duhet të kryhen duke përdorur vegla softuerike të përshtatshme. Punimet e dorëzuara duhet t'i respektojnë kërkesat teknike dhe ato të përmbajtjes së lëndës.
Etika në mësimdhënie:
Të gjitha detyrat dhe projektet duhet të jenë punë personale e secilit student. Nuk do të ketë tolerancë për kopjim, "huazim" nga interneti apo nga çfarëdo materiali tjetër. Punimet e njëjta ose të ngjashme do të vlerësohen negativisht në vlerësimin përfundimtar të studentit.
Koha:
Afatet për dorëzimin e punimeve do të përcaktohen në marrëveshje me studentët. Nuk do të ketë tolerancë për vonesa në dorëzimin e punimeve. Mungesa në seancën kur shpjegohet një detyrë nuk e arsyeton dorëzimin me vonesë apo mosdorëzimin. Afati do të jepet paraprakisht. Nëse keni për të udhëtuar jashtë vendit, atëherë duhet t'i dorëzoni punimet paraprakisht. Studenti ka të drejtë të kërkojë konsultim me profesorin sa herë që e konsideron të arsyeshme dhe të nevojshme për kryerjen e punës së tij/saj.
Rregullat e sjelljes dhe politikat akademike:
· pjesëmarrja aktive e studentëve në ligjërata; pjesëmarrja në diskutime, komente dhe shprehja e lirë e mendimit, opinionit dhe qëndrimit akademik (me argumente) 
· puna e pavarur e obligueshme dhe përdorimi i burimeve shtesë të informacionit (ueb-faqe të ndryshme shkencore, revista shkencore, punime nga konferencat etj.) 
· respektimi i orarit të ligjëratave pa e cenuar lirinë akademike (telefonat celularë në heshtje); respektimi i fjalës, mendimeve dhe ideve të kolegëve, 
· nuk lejohet ardhja me vonesë dhe largimi pa arsye të vlefshme nga ligjërata, testi apo provimi; përgatitja dhe mbajtja e ligjëratave përkatëse (obligim i mësimdhënësit). 
· nëse studenti mungon më shumë se katër herë pa arsye në ligjërata dhe ushtrime, nuk e merr nënshkrimin për vijueshmëri; studenti nuk mund t'i nënshtrohet provimit pa dokument zyrtar,
· nëse studenti nuk është i kënaqur me notën e marrë, ka të drejtë të ankohet me shkrim te dekani, brenda dy ditëve të punës pas shpalljes së rezultateve, sipas Statutit të UMIB-it; nëse studenti nuk i respekton rregullat dhe në provim përdor mjete të palejuara, vlerësohet me notë negative.
· Plagjiatura ose kopjimi do të ndëshkohen sipas rregulloreve të universitetit.
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