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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Design thinking

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WM IWP oIS B1 22/23
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty kierunkowe
LiczBAa pUNKTOW ECTS 3.00

SEMESTRY 3

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- PROJEKT SEMINARIUM
WE
3 6 0 0 0 24 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie studentéw z podstawowymi zasadami metodyki projektowania Design Thinking jako sposobu

tworczego rozwigzywania probleméw projektowych, stawiajacego problemy i potrzeby czlowieka w centrum
dziatan projektanta.

Cel 2 Nabycie przez studentéw umiejetnosci poprawnego formutowania problemu i wyzwania projektowego a takze

Kod archiwizacji:
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doboru odpowiednich narzedzi metodycznych do realizacji projektu bedacego tworcza odpowiedzia na sfor-
mutowane problemy i wyzwania.

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Student zna podstawowa terminologie wykorzystywana w Design Thinking: potrafi opisa¢ czym jest
problem i wyzwanie projektowe, potrafi scharakteryzowaé poszczegolne narzedzia metodyczne takie jak burza
mozgdw, mapa mysli, hipoteza innowacji, szkic koncepcyjny, mock-up, iteracja, scamper, test uzytecznosci

EK2 Wiedza Student zna teoretyczny model projektowy Double Diamond i potrafi opisaé¢ poszczegélne fazy
i kluczowe momenty procesu - definiowanie problemu, budowanie zalozen, zalozenia projektowe, generowanie
rozwigzan, uszczegdlowienie rozwigzania.

EK3 Umiejetnosci Student potrafi zaplanowaé proces projektowy i zawrzeé¢ w nim poznane na zajeciach narzedzia
metodyczne oraz w tworczy sposob formulowaé hipotezy rozwiazan czy tworzyé protopersony (na podstawie
danych ilosciowych i jakosciowych).

EK4 Umiejetnosci Student potrafi wykorzystaé narzedzia metodyczne (burza mozgoéw, mapa mysli, hipotezy roz-
wigzan, badania uzytkownikow, konstruowanie modeli i makiet do testow, testowanie rozwiazan) do realizacji
celu projektu jakim jest rozwigzanie postawionego na poczatku problemu i wyzwania projektowego. Potrafi
rozroznié uzyte metody badan na ilosciowe i jako$ciowe.

EK5 Umiejetnosci Potrafi w podstawowym stopniu dokonaé przegladu istniejacych rozwiazan o cechach konku-
rencyjnych lub analogicznych do projektowanego rozwiazania i zidentyfikowa¢ ich wyrdézniki (UVP).

EK6 Umiejetnosci Umiejetnosci - Student potrafi rozréznié¢ dane ilosciowe i jakosciowe a takze podaé przyktadowe
ich zrodla. Na podstawie pozyskanych danych potrafi stworzy¢ protopersony.

EK7 Kompetencje spoleczne Student potrafi wspolpracowaé i efektywnie komunikowaé sie w ramach zespotu
projektowego szanujac obowiazujaca w nim hierarchie i podzial obowiazkow

EK8 Kompetencje spoleczne Student potrafi empatyzowaé z uzytkownikiem i jest wyczulony na problemy i po-
trzeby ludzi bedacych bezposrednimi i posrednimi adresatami projektowanego rozwiazania. Rozumie istote
projektowania stawiajacego uzytkownika w centrum zdarzen w procesie projektowym.

6 TRESCI PROGRAMOWE

PROJEKT

TEMATYKA ZAJEC LiczBa

Lp ) .
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

Identyfikacja problemu projektowego, sformutowanie wyzwania projektowego,
P1 identyfikacja odbiorcow i interesariuszy, stworzenie mapy interesariuszy, 4
sformutowanie planu badan z uzytkownikami

Weryfikacja wynikéw badan z uzytkownikami, sformulowanie persony, burza

P2 mozgdéw, generowanie hipotez i ich wstepna selekcja

Opracowanie rozwiazan, analiza swot, budowa prostych mock-upéw do testéow,

P3 . . . ] . . .
sformulowanie scenariusza do przeprowadzenia testow z uzytkownikami.
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PROJEKT

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

P4

Uzycie metod ilociowych oraz jakosciowych w w badaniach uzytkownikow
w procesie Design Thinking - praca w grupach

P5

Weryfikacja uzytych narzedzi projektowych: techniki wizualizacji pomystow
i szybkiego prototypowania - stworzenie MVP, metody weryfikacji modeli
i prototypow - testy z uzytkownikami.

P6

Zebranie i analiza wynikow testow z uzytkownikami. Naniesienie zmian do
projektéw - druga iteracja projektu.

pP7

Dopracowanie rozwiazania i przygotowanie prezentacji koricowej

WYKEAD

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

Podstawy design thinking Proces projektowy ogétem, historia design thinking

i kluczowe case study (np. Film IDEO z projektowania wozka sklepowego), model
double diamond i alternatywne modele teoretyczne proceséw projektowych (Lean,
Lean UX), dobre praktyki, dos and donts.

Narzedzia projektowe cz.1 - Narzedzia badawcze: desk research, metody badan
bezposrednich, mapa empatii, mapa interesariuszy, metody iloSciowe oraz
jakosciowe, techniki wydobywania informacji, budowanie protopersony i persony

Narzedzia projektowe cz.2 - Narzedzia ideacyjne: burza moézgoéw, mapa mysli,
hipotezy innowacji, ocena i hierarchizacja pomystéw. Narzedzia projektowe

i weryfikacyjne: techniki wizualizacji pomystoéw i szybkiego prototypowania
(rozroznienie na mock-up, model, makiete, prototyp), metody weryfikacji modeli
i prototypoéw - testy z uzytkownikami. Sformutowanie wstepnych scenariuszy
testow, tworzenie kart oceny prototypéw, przeprowadzanie testow

z uzytkownikami, sformutowanie i analiza wnioskow.

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktady

N2 Praca w

grupach

N3 Prezentacje multimedialne
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 30
Konsultacje przedmiotowe 2
Egzaminy i zaliczenia w sesji 2

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 25
Opracowanie wynikow 10
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 6

SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 75
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 3.00

9 SPOSOBY OCENY

OCENA FORMUJACA

F1 Praca w oparciu o wybrane do projektu narzedzia metodyczne i uzasadnienie ich wykorzystania

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Ocena podsumowujaca po prezentacji projektu

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Obecno$é na zajeciach seminaryjnych.

W2 Znajomo$é zagadnien omawianych na wyktadzie, niezbednych do realizacji projektu zespotowego w ramach

zajeé seminaryjnych.
W3 Przeprowadzenie projektu

W4 Udzial w egzaminie koricowym (przegladzie prac)

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Projekt zespolowy

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1
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NA OCENE 2.0 Student nie spelnia wymagan na ocene 3,0.
Student postuguje sie podstawowymi pojeciami z zakresu Design Thinking:
NA OCENE 3.0 A .
z dodatkowa pomocy potrafi stosowaé¢ narzedzia metodyczne.
NA OCENE 3.5 Student uzyskal 70 % punktoéw wymaganych na ocene 5,0
Student postuguje sie podstawowymi pojeciami z zakresu Design Thinking:
NA OCENE 4.0 L. , .
samodzielnie potrafi stosowaé narzedzia metodyczne.
NA OCENE 4.5 Student uzyskal 90 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
Student postuguje sie biegle pojeciami z zakresu Design Thinking oraz potrafi
NA OCENE 5.0 opisa¢ problem oraz stosowa¢ narzedzia metodyczne. Student wykonal bezbtednie
projekt zespolowy.
EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia wymagan na ocene 3,0.
Student identyfikuje podstawowe fazy modelu projektowego Double Diamond.
NA OCENE 3.0 Potrafi definiowaé¢ problem, budowaé zalozenia projektowe, generowaé
rozwigzania problemu w oparciu o przyjete zatozenia.
NA OCENE 3.5 Student uzyskal 70 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
Student identyfikuje fazy modelu projektowego Double Diamond oraz je
NA OCENE 4.0 wykorzystuje. Potrafi definiowa¢ problem, budowaé zatozenia projektowe,
generowaé rozwigzania problemu w oparciu o przyjete zalozenia.
NA OCENE 4.5 Student uzyskal 90 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
Student bezblednie identyfikuje fazy modelu projektowego Double Diamond.
Potrafi definiowaé¢ problem, budowaé¢ zalozenia projektowe, generowac
NA OCENE 5.0 . . . . . .
rozwigzania problemu w oparciu o przyjete zalozenia. Student wykonal projekt
w oparciu o wszelkie poznane metody badawcze i techniki DT.
EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia wymagan na ocene 3,0.
Student potrafi zaplanowaé¢ proces projektowy z pomoca prowadzacego, dobraé
NA OCENE 3.0 narzedzia metodyczne oraz formutowaé prototypowe rozwiazania czy
protopersony. Student wykonal poprawnie projekt w zakresie S1-S4.
NA OCENE 3.5 Student uzyskal 70 % punktoéw wymaganych na ocene 5,0.
NA OCENE 4.0 Student uzyskal 80 % punktoéw wymaganych na ocene 5,0.
NA OCENE 4.5 Student uzyskal 90 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
Student potrafi zaplanowaé proces projektowy, dobraé¢ narzedzia metodyczne
NA OCENE 5.0 oraz formulowaé prototypowe rozwiazania czy protopersony. Student wykonatl
bezblednie projekt zespolowy w zakresie S1-S4.
EFEKT KSZTALCENIA 4
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Na

OCENE 2.0

Student nie spelnia wymagan na ocene 3,0.

Na

OCENE 3.0

Student potrafi wykona¢ mvp przy pomocy prowadzacego. Przeprowadza testy
swoich rozwiazan i wyprowadza z nich wnioski

Na

OCENE 3.5

Student uzyskal 70 % punktow wymaganych na ocene 5,0.

Na

OCENE 4.0

Student potrafi wykona¢ mvp przy pomocy prowadzacego. Przeprowadza testy
swoich rozwiazan i wyprowadza z nich wnioski, na podstawie ktérych tworzy
kolejne iteracje projektu - optymalizujac rozwiazania projektowe

Na

OCENE 4.5

Student uzyskal 90 % punktoéw wymaganych na ocene 5,0.

Na

OCENE 5.0

Student zna zasady wspolpracy w ramach procesu projektowego DT. Student
potrafi wykona¢ mvp przy pomocy prowadzacego. Przeprowadza testy swoich
rozwiazan i wyprowadza z nich wnioski, na podstawie ktorych tworzy kolejne
iteracje projektu - optymalizujac rozwiazania projektowe Student wykonal
bezblednie projekt zespoltowy w zakresie S1-S4.

EFEKT KSZTALCENIA 5

Na

OCENE 2.0

Student nie spelnia wymagan na ocene 3,0.

Na

OCENE 3.0

Student w podstawowym stopniu potrafi zrobi¢ analize istniejacych rozwiazan
- potrafi wskaza¢ wady oraz zalety. W zakresie analizy przedstawia Unique Value
of Product.

Na

OCENE 3.5

Student uzyskal 70 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.

Na

OCENE 4.0

Student w podstawowym stopniu potrafi zrobi¢ analize istniejacych rozwiazan

- potrafi wskaza¢ wady oraz zalety. W zakresie analizy przedstawia Unique Value
Product, prébujac przedstawi¢ odmienne UVP dla swojego produktu, w celu
rozwiniecia konkurencyjnosci na rynku.

Na

OCENE 4.5

Student uzyskal 90 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.

Na

OCENE 5.0

Student w podstawowym stopniu potrafi zrobi¢ analize istniejacych rozwiazan
- potrafi wskaza¢ wady oraz zalety oraz miejsce potencjalnych zmian, rozwoju
(elementoéw, funkeji) danego produktu. W zakresie analizy przedstawia Unique
Value Product, prébujac przedstawi¢ odmienne UVP dla swojego produktu,

w celu rozwiniecia konkurencyjnoéci na rynku.

EFEKT KSZTALCENIA 6

Na

OCENE 3.0

Student rozréznia metody badan na ilosciowe oraz jakosciowe. Przy pomocy
prowadzacego potrafi wykreowaé protopersony w procesie rozwoju produktu

Na

OCENE 4.0

Student rozréznia metody badan na ilo$ciowe oraz jako$ciowe, potrafi podaé ich
przyklady oraz zastosowanie w procesie projektowym, potrafi uzy¢ ich w procesie
DT. Student rozroznia metody badan na ilo$ciowe oraz jakosciowe. Potrafi
wykreowaé protopersony w procesie rozwoju produktu
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NA OCENE 5.0

Student rozroznia metody badan na iloSciowe oraz jako$ciowe, potrafi podaé ich
przykltady oraz zastosowanie w procesie projektowym. Bez problemu sam uzywa
ich w procesie DT oraz kreuje wnioski na podstawie danych zebranych tymi
metodami. Potrafi wykreowaé¢ protopersony w procesie rozwoju produktu oraz
przedstawi¢ ich wyzwania, obawy, mys$li oraz poczynania.

EFEKT KSZTALCENIA 7

NA OCENE 3.0

Student nie ma problemu z podstawami komunikacji wewnatrz zespotowe;j.
Wspolpracuje z grupa, w duzej mierze zachowujac hierarchie oraz podziat
obowiazkow

NA OCENE 4.0

Student nie ma problemu z komunikacja wewnatrz zespolowa. Bezproblemowo
wspolpracuje z grupa, w duzej mierze zachowujac hierarchie oraz podziat
obowiazkow

NA OCENE 5.0

Student komunikuje sie w sposob profesjonalny z grupa - przedstawia swoje
wyniki pracy w sposéb klarowny i zrozumialy dla grupy oraz prowadzacych. Z
komunikacja wewnatrz zespotowa radzi sobie wzorcowo, rozwiazujac wszelkie
powstale problemy. W pracy z grupa zachowuje hierarchie oraz podziat
obowiazkow

EFEKT KSZTALCENIA 8

NA OCENE 3.0

Student potrafi z pomoca z zewnatrz odnalezé problemy docelowych adresatow
projektowanego rozwigzania. Stara sie zrozumieé istote projektowania i w
wiekszosci wypadkow stawia uzytkownika w centrum zdarzen w procesie
projektowym

NA OCENE 4.0

Student potrafi odnalezé problemy docelowych adresatéw projektowanego
rozwiazania.Rozumie istote projektowania i w wiekszos$ci wypadkow stawia
uzytkownika w centrum zdarzeri w procesie projektowym

NA OCENE 5.0

Student potrafi odnalezé problemy docelowych adresatéow projektowanego
rozwiazania. Rozumie bezbtednie istote projektowania i zawsze stawia
uzytkownika w centrum zdarzeri w procesie projektowym

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-

EFEKT . CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE

ZDEFINIOWA-

NYCH DLA

PROGRAMU
EK1 W1 K01 Cel 1 Cel 2 P1 P%VI? Wi N1 N2 F1
EK2 W1 K01 Cel 1 Cel 2 PLP2P5 PTWI N1 N2 F1P1

W3
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ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-

EFEKT p CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE

ZDEFINIOWA-

NYCH DLA

PROGRAMU
EK3 W1_KOo01 Cel 2 P1P3 P4 N2 F1P1
EK4 W1_KOo1 Cel 2 P4 P5 N2 N3 F1P1
EK5 Wi1_KOo01 Cel 2 P2 P3 P6 N2 N3 F1P1
EK6 W1_Ko1 Cel 2 Prpz s W NN s F1
EKT7 W1_KOo01 Cel 2 P3 P4 N2 F1P1
EKS8 W1_KOo01 Cel 1 P1 P3 P4 W1 N1 N2 F1

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 ] Michalska-Dominiak Beata, Grocholiriski Piotr — Poradnik Design Thinking, Gliwice, 2019, Helion

[2 | Moscichowska Iga, Rogos-Turek Barbara — Badania jako podstawa projektowania User Experience,
Warszawa, 2015, PWN

[3 | Don Norman — The Design of everyday things, , 2013, MIT Press Ltd

[4 | John Spencer — Launch: Using Design Thinking to Boost Creativity and Bring Out the Maker in Every
Student, , 2016, Dave Burgess Consulting Inc.

[5 | Tina Seelig — Insight Out: Get Ideas Out of Your Head and Into the World, Miejscowosé, 2015, HarperOne

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

mgr inz. Marek, Andrzej Pawlowicz (kontakt: marek.pawlowicz@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 mgr sztuki Michal Maciukiewicz (kontakt: michal .maciukiewicz@pk.edu.pl)

2 mgr inz. Marek Pawlowicz (kontakt: marek.pawlowicz@pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)
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PRZYJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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