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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Design thinking

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

KOD PRZEDMIOTU WM IBEZP oIS B1 24/25
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty kierunkowe
LiczBAa pUNKTOW ECTS 1.00

SEMESTRY 6

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- PROJEKT SEMINARIUM
WE
6 6 0 0 0 0 9

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 Kompetencje spoleczne Student potrafi wspolpracowaé i efektywnie komunikowaé sie w ramach zespotu
projektowego, z poszanowaniem obowiazujacych zasad.

EK5 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

WYKEAD

TEMATYKA ZAJEC LiczBa

Lp . p
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

Design Thinking historia, podstawowe pojecia, myslenie i proces projektowy, model
W1 double diamond oraz alternatywne modele teoretyczne proceséw projektowych 2
(Lean, Lean UX), podstawowe techniki, dobre praktyki, dos and donts.

Narzedzia projektowe cz.1 - Narzedzia badawcze (problem finding): desk research,
metody badan bezposrednich, mapa empatii, mapa interesariuszy, metody
ilo$ciowe oraz jakosciowe, techniki wydobywania informacji, budowanie
protopersony i persony.

Narzedzia projektowe cz.2 - Narzedzia ideacyjne (problem solving): burza mozgow,
mapa mysli, hipotezy innowacji, ocena i hierarchizacja pomystéw. Narzedzia
projektowe i weryfikacyjne: techniki wizualizacji pomystow i szybkiego

W3 prototypowania (rozréznienie na mock-up, model, prototyp), metody weryfikacji 2
modeli i prototypow - testy z uzytkownikami. Sformutowanie wstepnych
scenariuszy testow, tworzenie kart oceny prototypoéw, przeprowadzanie testow
z uzytkownikami, sformutowanie i analiza wnioskow.
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SEMINARIUM
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Identyfikacja problemu projektowego, sformutowanie wyzwania projektowego,
S1 identyfikacja odbiorcow i interesariuszy, stworzenie mapy interesariuszy, 2
sformutowanie planu badan z uzytkownikami
2 Weryfikacja wynikéw badan z uzytkownikami, sformulowanie persony, burza 5
mozgdw, generowanie hipotez i ich wstepna selekcja.
S3 Opracowanie rozwiazan, analiza swot, budowa prostych mock-upéw do testow, 5
sformulowanie scenariusza do przeprowadzenia testow z uzytkownikami.
S4 Zebranie i analiza wynikéw testéw z uzytkownikami, iteracja projektu, 3
dopracowanie rozwiazania i przygotowanie prezentacji koncowe;j.

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktady
N2 Praca w grupach

N3 Prezentacje multimedialne

8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 15
Konsultacje przedmiotowe 1
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 4
Opracowanie wynikow 4
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 4
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 30
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 1.00
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9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Projekt zespotowy

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Projekt

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 Terminowe oddanie i prezentacja projektu.

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Projekt zespotowy

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 2.0 Student nie spelnia wymagai na ocene 3,0.

NA OCENE 3.0 Student uzyskal 60 % punktéw wymaganych na ocene 5,0
NA OCENE 3.5 Student uzyskal 70 % punktéw wymaganych na ocene 5,0
NA OCENE 4.0 Student uzyskal 80 % punktéw wymaganych na ocene 5,0
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 stosowaé¢ narzedzia metodyczne. Student wykonal bezbtednie
projekt zespolowy.

EFEKT KSZTALCENIA 2

NA OCENE 2.0 Student nie spelnia wymagan na ocene 3,0.

NA OCENE 3.0 Student uzyskal 60 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
NA OCENE 3.5 Student uzyskal 70 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
NA OCENE 4.0 Student uzyskal 80 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
NA OCENE 4.5 Student uzyskal 90 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
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Student bezblednie identyfikuje fazy modelu projektowego Double Diamond.
Potrafi definiowaé¢ problem, budowaé¢ zatozenia projektowe, generowaé

NA OCENE 5.0 rozwigzania problemu w oparciu o przyjete zalozenia. Student wykonal
bezbtednie projekt zespolowy.
EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia wymagan na ocene 3,0.
NA OCENE 3.0 Student uzyskal 60 % punktoéw wymaganych na ocene 5,0.
NA OCENE 3.5 Student uzyskal 70 % punktoéw wymaganych na ocene 5,0.
NA OCENE 4.0 Student uzyskal 80 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
NA OCENE 4.5 Student uzyskal 90 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
Student potrafi zaplanowaé proces projektowy, dobra¢ narzedzia metodyczne
NA OCENE 5.0 oraz formultowaé prototypowe rozwigzania czy protopersony. Student wykonal
bezblednie projekt zespolowy w zakresie S1-S4.
EFEKT KSZTALCENIA 4
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia wymagail na ocene 3,0.
NA OCENE 3.0 Student uzyskal 60 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
NA OCENE 3.5 Student uzyskal 70 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
NA OCENE 4.0 Student uzyskal 80 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
NA OCENE 4.5 Student uzyskal 90 % punktoéw wymaganych na ocene 5,0.
NA OCENE 5.0 Student zna zasady Wsp-(’)lpracy w ramach procesu projektowego DT. Student
wykonal bezbtednie projekt zespotowy w zakresie S1-S4.
EFEKT KSZTALCENIA 5
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia wymagan na ocene 3,0.
NA OCENE 3.0 Student uzyskal 60 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
NA OCENE 3.5 Student uzyskal 70 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
NA OCENE 4.0 Student uzyskal 80 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
NA OCENE 4.5 Student uzyskal 90 % punktéw wymaganych na ocene 5,0.
Student potrafi koncentrowa¢ uwage na rozpoznanych problemach i potrzebach
NA OCENE 5.0 ludzi, bedacych adresatami projektowanych rozwiazan. Student wykonal

bezblednie projekt zespoltowy w zakresie S1-S4.

Strona 5/6




P

Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT Do SZCZEGOL,O_ CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
EK1 Cel 1 W1 N1 F1
EK2 Cel 1 W1 N1 F1
EK3 Cel 2 W2 W3 51 S2 N2 F1
EK4 Cel 2 S1S2 S3 54 N2 N3 F1P1
EK5 Cel 2 S1S2 S3 54 N2 N3 F1 P1

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

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr hab. inz., prof. PK Magdalena, Bogustawa Niemczewska-Wojcik (kontakt: magdalena.niemczewska-wojcik@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)

PRZYJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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