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Podstawowe informacje o przedmiocie

cykl ksztatcenia 2025/ 2026

kierunek studiow Wzornictwo -

jednostka Katedra Projektowania Komunikacji Wizualnej ~

poziom studiéw studia Il stopnia -

forma studiéw stacjonarne -

modut ksztatcenia Modut ksztatcenia kierunkowego

jezyk wyktadowy polski -

forma zaliczenia zaliczenie z oceng -

suma punktéw ECTS 32

formy prowadzenia zajecia praktyczne [J plener

2ajec éwiczenia [J praktyka
wyktady [J zajecia kliniczne
[J seminarium [ praktyka kliniczna hospitalizacyjna
[J konwersatorium samodzielna nauka pod kierunkiem
(] warsztaty nauczyciela
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Zatozenia i cele przedmiotu
Czego dotyczy ten przedmiot?

Pracownia stanowi przestrzen do krytycznej refleksji nad transformacjg cyfrowa i jej wptywem na
codzienne zycie, sSrodowisko oraz kulture. Zajecia koncentrujg sie na projektowaniu interakgciji, ktére
nie tylko odpowiadajg na potrzeby uzytkownikdw, lecz takze stawiajg pytania o konsekwencje
spoteczne, srodowiskowe i etyczne nowych technologii. Szczegdlny nacisk ktadziony jest na
analize roli sztucznej inteligenc;ji, ksztattowanie nawykéw cyfrowych, problem nadmiernej
konsumpc;ji tresci oraz poszukiwanie alternatyw dla ekranocentrycznych modeli korzystania z
technologii. Efektem kursu jest nabycie doswiadczenia w projektowaniu eksperymentalnym
tgczacym analogowe i cyfrowe formy interakcji (physidigital) oraz doskonalenie pracy z metodami
badawczymi (m.in.: research through design, prototypowanie, cultural probes czy badania z
odbiorcami).

Cele szczegétowe:

e rozwiniecie kompetencji badawczo-projektowych studentéw w obszarze interakcji
cztowiek—technologia,

e ksztattowanie umiejetnosci krytycznego myslenia o wptywie technologii cyfrowych (w tym
Al) na zycie codzienne i sSrodowisko,

e nabycie doswiadczenia w projektowaniu eksperymentalnym, tgczacym analogowe i
cyfrowe formy interakcji (physidigital),

e doskonalenie pracy z metodami badawczymi, takimi jak desk research, research through
design, prototypowanie, cultural probes, czy badania z odbiorcami,

e rozwijanie zdolnosci do definiowania problemoéw projektowych i formutowania autorskich
tematow prac dyplomowych,

e przygotowanie studentéw do prezentacji rezultatéw w formie artefaktow (prototypow,
obiektéw interaktywnych, instalacji), zdolnych do inicjowania dyskusiji i interwencji
projektowych.

Wymagania wstepne
Co musze wiedzie€ lub potrafi¢ wczesniegj?

Obowigzkowe:
e znajomosc¢ procesu projektowego,
e umiejetnosc¢ pracy w programach do grafiki cyfrowej,
e umiejetnos¢ wykonania dokumentac;ji projektowej w formie szkicéw, fotografii, prezentacji,
e umiejetnos¢ makietowania i prototypowania,
Zalecane: umiejetnos¢ prototypowania obiektéw interaktywnych
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Bilans punktéw ECTS i czas trwania zaje¢ w toku studiow
Jak rozktada sie czas pracy w poszczegdlnych semestrach?

semestr 1 2 3
godziny
kontaktowe 126 126 126
godziny
pracy wiasnej 24 124 274

suma punktow
ECTS 6 10 16

Naklad pracy osoby studiujacej
lle czasu musze poswieci¢ na przedmiot?

godz.
suma godzin kontaktowych i pracy wlasnej 800
w tym: godziny kontaktowe z udziatem nauczycieli akademickich 378
godziny pracy wtasnej osoby studiujgcej 422
wtym: przygotowanie do zajec 200
(np. opracowanie projektéw, studiowanie literatury)
przygotowanie do egzamindw oraz zaliczen 150
poszerzanie wiedzy z zakresu kultury i sztuki 72
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Tresci ksztalcenia
Co bedzie trescig zaje¢ w poszczegolnych semestrach?

semestr

.
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planowane tresci

zagadnienia:

Wprowadzenie do projektowania interakcji

- definicje i zakres projektowania interakcji,

- przyktady projektéw taczacych analogowe i cyfrowe doswiadczenia
(physidigital).

Analiza potrzeb uzytkownikéw

- nawyki cyfrowe i zjawisko uzaleznienia od ekranu,

- projektowanie dla réwnowagi cyfrowej,

- metody identyfikacji potrzeb uzytkownikéw (obserwacje, wywiady, ankiety).

Zatozenia projektowe i specyfikacja wymagan

- formutowanie celu projektowego,

- okreslanie funkcji obiektu interaktywnego,

- definiowanie kryteriow uzytecznosci, satysfakcji i komfortu uzytkowania.

Technologie w projektowaniu interakcji

- podstawy pracy z mikrokontrolerami (np. Arduino),

- czujniki (dotyk, ruch, gtos, $wiatto, temperatura, wiatr),
- elementy reagujace (LED, wibracje, dzwieki).

Projektowanie formy i doswiadczenia uzytkownika

- ergonomia i sensorycznos$¢ obiektu (dotyk, dzwiek, swiatto, ruch),
- projektowanie kompaktowych, mobilnych form,

— unikanie ekrandw i projektowanie interakcji alternatywnych.

Prototypowanie i testowanie

— szybkie prototypowanie obiektéw interaktywnych,

— iteracyjne testy z uzytkownikami,

- analiza satysfakc;ji i skutecznosci dziatania prototypu.

Kontekst spoteczny i kulturowy

- refleksja nad rolg technologii w codziennych nawykach,

— projektowanie interwencji wspierajgcych dobrostan,

- krytyczna analiza energochtonnosci technologii i odpowiedzialnosci
projektanta.

zadanie semestralne:

Projekt interaktywnego obiektu z wykorzystaniem technologii typu Arduino,
opracowany w odpowiedzi na wskazany temat. Efektem koficowym jest
dziatajgcy prototyp wraz z petng dokumentacjg oraz udziatem w organizacji
wspolnej prezentacji projektow.

Projekt obejmuije:
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e analize potrzeb uzytkownikéw oraz wybranego zjawiska zwigzanego
z technologiami cyfrowymi,

e opracowanie zatozen projektowych (funkcji, formy, technologii),

e przygotowanie prototypu oraz jego przetestowanie z uzytkownikami,

e opracowanie dokumentacji projektowej (procesu projektowego oraz
prezentacji projektu — w formie cyfrowej i wystawowe;j).

zagadnienia:

- Zastosowanie metod research through design w badaniach
nad dobrostanem, relacjami spotecznymi i postawami
obywatelskimi.

-> Wykorzystanie desk research, cultural probes, provotypdw i
innych artefaktéw badawczych jako narzedzi inicjowania
dyskusji publiczne;j.

- Identyfikacja grup szczegdlnie narazonych na negatywne
skutki trasformacji cyfrowej, np. izolacje spoteczna,
samotnos¢, polaryzacje i manipulacje cyfrowa.

- Formutowanie pytan badawczych i definiowanie
potencjalnych kierunkéw interwenciji projektowych w
kontekscie transformacji cyfrowe;.

-> lteracyjne prototypowanie i testowanie artefaktéw jako
sposo6b na pozyskiwanie danych jakosciowych i wiedzy
projektowej.

-> Budowanie wtasnej praktyki badawczo-projektowej z
perspektywa pracy dyplomowej.

-> Rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej i prezentacji
wynikéw badan w formie wystawy i prezentacji dla partnerow
zewnetrznych.

zadanie semestralne

Studenci realizujg projekt badawczo-projektowy. Punktem wyjscia jest
analiza wptywu technologii cyfrowych na codzienne decyzje, relacje i
poczucie dobrostanu W procesie wykorzystywane sg metody research
through design, takie jak cultural probes, provotypy i eksperymentalne
artefakty projektowe, stuzgce zaréwno do zbierania wiedzy od
uzytkownikéw, jak i prowokowania publicznej dyskusji. Kluczowe jest
zastosowanie umiejetnosci prototypowania zdobytych w semestrze 1, ktére
pozwalajg tworzy¢ przystepne, materialne nosniki wiedzy oraz inicjowac
refleksje wsrod odbiorcow.

W oparciu o materiat badawczy zebrany w trakcie pracy semestralnej
studenci definiujg temat pracy dyplomowej oraz problem projektowy wraz z
zmapowaniem potencjalnych partnerstw.

Opracowanie projektu dyplomowego wraz z dokumentacja:

- zdefiniowanie zatozen projektowych

- prototypowanie rozwigzan i ich testowanie

- dokumentacja projektu uwzgledniajaca:
- prace pisemng obejmujgca wszystkie etapy procesu projektowego
do finalnego rozwigzania
— czesc¢ prezentacyjng oraz wykonawczg
— ujecie wdrozeniowe projektu
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- prezentacje rozwigzania projektowego (film, prototyp oraz prezentacja
elektroniczna)

Program zaje¢ uwzglednia wiedze i kompetencje zdobyte przez prowadzgca
w wyniku udziatu w szkoleniach realizowanych w ramach projektu
»Uniwersalne projektowanie podstawg programéw ksztatcenia na kierunkach
projektowych ASP w Katowicach — program szkolen kadry dydaktycznej Nr
umowy: POWR.03.04.00-00-KP06/21-00:

,Design for Inclusion and Diversity” w Helen Hamlyn Centre for Design,
Londyn 18-24 wrzesnia 2022

-Inclusive design in visual communication (typography, legibility and clarity),
taking into account the needs of people with special needs, e.g. people with
disabilities, children, the elderly, Katowice, 5 grudnia 2022

-Inclusive design of printed publications for adults with special needs,
Katowice, 6 grudnia 2022

-Inclusive design of printed publications for children with special needs,
Katowice, 7 grudnia 2022

-Inclusive wayfinding systems for public buildings that takes into account the
needs of diverse recipients (e.g. children, the elderly, people with disabilities),
Katowice, 8 grudnia 2022

-Wdrazanie dostepnosci jako element strategii firmy — sposoby i modele
opracowania strategii wraz z etapami ich wdrazania dla produktéow
wzorniczych, Katowice, 9 grudnia 2022

-Designing digital services and products for deaf people, with a special focus
on content building and differences in the methods of communication
(language and tools): case studies, Katowice, 6 marca 2023

-Co-design with deaf people: how to run participatory workshops, Katowice, 7
marca 2023

-Projekty dotyczace inkluzywnych i dostepnych produktéw cyfrowych — strony
www (uwzgledniajgcych potrzeby oséb o szczegdlnych potrzebach, np. z
niepetnosprawnosciami, dzieci, osoby starsze). Strategia wprowadzenia i
projektowania inkluzywnego dla e-commercu w Europie, Katowice, 8 marca
2023

-The physical context — How to analyse accessibility needs for different
customer groups through research and a deep understanding of perceived
and actual barriers in the physical environment, Katowice, 9 marca 2023
-Projekty dotyczace inkluzywnych i dostepnych produktéw cyfrowych —
aplikacje (uwzgledniajgcych potrzeby oséb o szczegdlnych potrzebach, np. z
niepetnosprawnos$ciami, dzieci, osoby starsze). Figma i projektowanie
uniwersalne, , Katowice, 10 marca 2023

-Information Design Summer School, Universal Design Week 2023, 11-15
wrzednia 2023, Wieden

-World Usability Congress 2022, 11-13 pazdziernika 2022, Graz

-VisionPlus XIX — Information Design for Healthcare konferencja, 25-26 maja
2023, Wieden

-Design Matters 2023, konferencja, 2-3 czerwca 2023, Tokio



Literatura obowigzkowa
Co musze przeczytac?

1. Atlas Sztucznej Inteligencji — wiedza, pienigdze i Srodowisko naturalne, Kate Crawford,
2021

2. Design Research Through Practice. From the Lab, Field, and Showroom / 2012 / Ipo

Koskinen, John Zimmerman, Stephan Wensveen

Homo Ludens — Huizinga Johan

4. What Is Intelligence? Lessons from Al About Evolution, Computing, and Minds - Blaise
Agueray Arcas

w

Literatura uzupetniajaca
Co moge przeczyta¢ dodatkowo?

1. Delft Design Guide: Design Strategies and Methods, TU/e Delft, 2014, autorzy: Annemiek
van Boeijen, Jaap Daalhuizen, Roos van der Schoor

2. Observing the user experience : a practitioner's guide to user research, Goodman Ph.D.
School of Information University of California Berkeley, Elizabeth, Mike Kuniavsky, Andrea
Moed 2012

3. This is service design thinking: basics, tools, cases, Marc Stickdorn, Jakob Schneider,
Whiley, Hoboken, 2011

4. https://www.nngroup.com/

Badania jako podstawa projektowania user experience, lga Moscichowska, Barbara

Rogos-Turek, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa, 2015

o
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Kryteria oceny

Co bedzie brane pod uwage przy ocenie lub zaliczeniu?

obecnosé na
zajeciach

realizacja zadan

ocena sposobu
realizacji zadan

ocena efektow
uczenia sie

aktywnos¢
osoby studiujgcej

dokumentacja prac
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Systematyczny udziat w zajeciach, punktualnosé, gotowosé do pracy.
Dopuszcza sie 1 nieusprawiedliwiong nieobecnosé w semestrze.

Wykonanie wszystkich zadan semestralnych w wyznaczonych
terminach.
Oddanie prototypow i dokumentacji zgodnie z wymaganiami.

1. Inicjowanie dyskusji i angazowanie odbiorcow
Dostosowanie srodkéw przekazu i metod badawczych do
wybranych odbiorcéw

3. Iteracyjnosc¢ procesu i umiejetnos¢ reagowania na feedback

Rozwijanie wtasnych strategii badawczych i projektowych
Tworcze podejscie do problemow projektowych

Aktywne uczestnictwo w zajeciach i sesjach feedbackowych.
Inicjowanie wspotprac i partnerstw dot. realizowanego zadania.
Inicjatywa i wktad w dyskusje podczas zajec

Uczestniczenie w konferencjach i seminariach domenowych.
Prowadzenie notatek podczas zajec.

Prowadzenie i opracowanie dzienniczka badawczego (proces, refleksje,
whnioski)

Przygotowanie dokumentac;ji wizualnej i filmowej prototypéw
Opracowanie materiatow na potrzeby prezentacji i wystawy
koricoworocznej

Archiwizacja i dokumentacja zrealizowanych projektéw w platformie
Classroom zgodnie z wytycznymi prowadzacych



Warunki zaliczenia lub uzyskania oceny
Co musze zrobié¢, aby zda¢ przedmiot?

warunki
uzyskania
zaliczenia

warunki
uzyskania
oceny
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zaliczenie

brak zaliczenia

ocena ndst
(2,0)

ocena dst
(3,0)

ocena dst+
(3,5)

ocena db

(4)

Obecnos¢ na zajeciach oraz realizacja zadan

Wiecej niz jedna nieusprawiedliwiona nieobecnosc¢ na
zajeciach lub niezrealizowanie zadan w wyznaczonych
terminach.

e Osoba studiujgca nie zrealizowata zadan lub
zrealizowata je w sposéb niedostateczny.

e Nie osiggneta efektéw uczenia sie (brak rozumienia
procesu projektowego, metod badawczych,
prototypowania fizycznego i tangible interactions).

e Nie wykazywata aktywnosci w ramach zaje¢ ani udziatu
w iteracyjnym procesie projektowym.

e Nie dostarczyta dokumentacji lub jest ona niekompletna
i nieczytelna.

e Osoba studiujgca spetnita warunki zaliczenia.
Zrealizowata zadania w sposéb poprawny, choé
schematyczny i ograniczony.

e Osiggneta efekty uczenia sie w podstawowym zakresie
(podstawowe prototypowanie, minimalne stosowanie
research through design, ograniczone angazowanie
uzytkownikéw).

e Udokumentowata prace w sposob poprawny, bez
pogtebionej analizy procesu.

e Nie wykazywata znaczacej aktywnosci w zajeciach.

Osoba studiujgca spetnita warunki powyze;.

e Wykazywata niskg, ale zauwazalng aktywnos¢ w
ramach zaje¢, np. udziat w dyskusjach, testach
prototypow lub dziataniach badawczych.

Osoba studiujgca spetnita warunki powyze;.

e Osiggneta petne efekty uczenia sie w zakresie procesu
projektowego, prototypowania fizycznego i tangible
interactions oraz stosowania metod research through
design.

Zrealizowata zadania w sposéb dobry i funkcjonalny.

e Wykazywata aktywno$¢ w ramach przedmiotu, w tym
udziat w iteracjach prototypow, testach i badaniach
uzytkownikéw.
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ocena db+
(4,5)

ocena bdb

(5)

ocena cel.
(5,5)

Osoba studiujgca spetnita warunki powyze;.

e Udokumentowata zrealizowane prace w sposob lepszy
niz poprawny, wigczajac szczegdtowe refleksje, wnioski
i analize procesu badawczego i projektowego.

e Osoba studiujgca spetnita warunki powyze;.
Zrealizowata zadania w sposéb bardzo dobry, twérczy i
funkcjonalny.

e Wykazywata wysokg aktywno$é w ramach przedmiotuy,
w tym inicjowanie eksperymentéw, angazowanie
uzytkownikéw i udziat w prototypowaniu.

Osoba studiujgca spetnita warunki powyzej.

e Zrealizowata zadania w sposdb wyrdzniajacy sie,

innowacyjny i inspirujacy.

Udokumentowata prace w sposéb wykraczajacy poza
wymagania, wigczajgc pogtebiong analize procesu, refleksje
praktyczne i teoretyczne oraz przemyslane wnioski na
przysztosc.

Wykazywata bardzo wysoka aktywnos¢ w ramach
przedmiotu, w tym inicjowanie testow, prowadzenie

eksperymentdw i aktywne angazowanie uczestnikéw badan.
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Efekty uczenia sie i metody ich weryfikaciji
Czego doktadnie sie naucze? Jak bedzie to sprawdzane?

W zakresie wiedzy

efekty kierunkowe

W01 (W7S_WG)

Zna i rozumie etapy ztozonego
procesu projektowego z
obszaru wzornictwa wraz z
elementami jego wdrozenia,
oraz mozliwosci jego
modyfikacji w zaleznosci od
kontekstu (etapy procesu,
metody i narzedzia
projektowe).

W 02 (W7S_WG)

Zna i rozumie w stopniu
pogtebionym uwarunkowania
procesu projektowego
(konstrukcyjne,
technologiczne, uzytkowe,
estetyczne, percepcyjne,
kulturowe, rynkowe)

W 03 (P7S_WG)

Posiada pogtebiong wiedze o
metodach i narzedziach
projektowych, umozliwiajgce
swobode i niezaleznosé.
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efekty przedmiotowe

Student zna i rozumie strukture
procesu projektowego w obszarze
technologii cyfrowych, projektowania
interakcji. Rozumie, ze istniejg
mozliwosci jego modyfikacji. Zna
szeroki wachlarz metod i narzedzi
wspierajgcych kreatywnos$c¢ oraz
umozliwiajgcych weryfikacje decyzji
projektowych. Ma swiadomos¢
czynnikdw zewnetrznych, zwigzanych
zarOéwno z etapami procesu
projektowego, jak i wdrozeniem
proponowanego rozwigzania.

Student rozumie uwarunkowania
procesu projektowego w kontekscie
projektowania interakcji —
konstrukcyjne, technologiczne,
srodowiskowe, estetyczne,
percepcyjne i kulturowe. Rozumie
wptyw technologii (w tym Al) na
spoteczenstwo i Srodowisko.

Student posiadza pogtebione wiedze
w zakresie narzedzi i metod
wykorzystywanych w budowaniu
zatozen, prototypowaniu i testowaniu
interaktywnych koncepcji.

metody weryfikacji

* przeglad prac
srodsemestralnych
(dokumentaciji
procesu
projektowego)

* ocena prac
semestralnych

* ocena pracy
dyplomowej

* przeglad prac

srodsemestralnych
(dokumentaciji
procesu
projektowego)

* ocena prac

semestralnych

- ocena pracy

dyplomowej

* przeglad prac

srodsemestralnych
(dokumentaciji
procesu
projektowego)

* ocena prac

semestralnych

* konsultacje

indywidualne z
biezgca obserwacja
postepow
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W 06 (P7S_WG)

Rozumie zwigzki pomiedzy
dziedzinami - projektowaniem
a wybranymi aspektami
psychologii, socjologii,
antropologii kultury i / lub
technologii.

W zakresie umiejetnosci

efekty kierunkowe

U 01 (P7S_UW)

Potrafi samodzielnie lub w
zespole interdyscyplinarnym
przeprowadzi¢ proces
projektowy w wybranym
obszarze wzornictwa oraz
prototypowaé proces jego
wdrozenia.

U 02 (P7S_UW)

Potrafi samodzielnie
definiowaé problem
projektowy, opracowywac i
zweryfikowac¢ zatozenia
projektowe, nastepnie
Swiadomie realizowac je w
procesie projektowym w
wybranym obszarze
wzornictwa.
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Student rozumie znaczenie nauk
spotecznych w kontekscie
projektowania interakcji i rozwoju
technologii cyfrowych, w tym ich
wptyw na dobrostan uzytkownikow,
relacje spoteczne, nawyki cyfrowe
oraz srodowisko.

efekty przedmiotowe

Student potrafi samodzielnie
przeprowadzi¢ proces projektowy w
obszarze projektowania interakcji
oraz wspétpracowac z roznymi
specjalistami i interesariuszami w
celu osiaggniecia zatozonych celow.
Wykorzystuje metody
prototypowania fizycznego i
cyfrowego (physidigital), testowania z
uzytkownikami oraz opracowywania
scenariuszy wdrozenia, analizujgc ich
potencjalne skutki spoteczne,
srodowiskowe i technologiczne.

Student potrafi samodzielnie
definiowac problem projektowy w
obszarze interakcji
cztowiek—technologia, uwzgledniajgc
konteksty spoteczne, Srodowiskowe i
etyczne. Opracowuje i weryfikuje
zatozenia projektowe w oparciu o
metody badawczo-projektowe, a
nastepnie swiadomie na nie
odpowiada w proponowanych
rozwigzaniach projektowych.

* ocena uczestnictwa w
dyskusji
prowadzonych w
ramach zajeé

* ocena prac
semestralnych

* ocena pracy
dyplomowej

metody weryfikacji

* ocena uczestnictwa
w dyskusji
prowadzonych w
ramach zaje¢

* przeglad prac
srodsemestralnych
(dokumentaciji
procesu
projektowego)

* ocena prac
semestralnych

* ocena pracy
dyplomowej

* przeglady
semestralne wraz
publiczng prezentacja
dla interesariuszy
zewnetrznych

* ocena uczestnictwa
w dyskusji
prowadzonych w
ramach zajec

* przeglad prac
srodsemestralnych
(dokumentaciji
procesu
projektowego)

* ocena prac
semestralnych

* ocena pracy
dyplomowej
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U 03 (P7S_UW)

Potrafi tgczy¢ intuicyjne i
metodyczne podejscie w pracy
projektowej. Wykorzystuje lub
samodzielnie modyfikuje
metody i narzedzia projektowe
do potrzeb.

U 04 (P7S_UW)

Potrafi umiejetnie dobieraé¢
zrédta wiedzy i informaciji z
nich pochodzacych oraz
dokonywac analizy i syntezy
tych informacji w procesie
projektowym.

U 05 (P7S_UW)

Potrafi przeprowadzi¢ szeroka,
pogtebiong analize kontekstéw
wiasciwych dla projektu, w tym
rynkowych, oraz ocenia¢ skutki
jego wdrozenia (aspekt
etyczny, spoteczny,
srodowiskowy).

U 06 (P7S_UW)

Potrafi opracowaé
merytorycznie ztozong
dokumentacje projektows,
obejmujgcy czesé
prezentacyjng oraz
wykonawczg w wybranym
obszarze wzornictwa.

Karta przedmiotu

Student potrafi tgczy¢ intuicyjne i
metodyczne podejscie w pracy
projektowej, Swiadomie
wykorzystujgc interacyjny proces
oraz balansujgc eksperyment i
refleksje. Wykorzystuje metody i
narzedzia badawczo-projektowe
takie jak research through design,
szybkie prototypowanie, cultural
probes czy desk research, a w razie
potrzeby samodzielnie je modyfikuje,
dostosowujgc do specyfiki problemu
projektowego i wybranej grupy
odbiorcow.

Student potrafi umiejetnie dobiera¢
zrodta wiedzy, w tym literature
naukowa, raporty rynkowe, analizy
trendéw oraz dane z badan
witasnych. Dokonuje krytycznej
analizy i syntezy pozyskanych
informaciji, faczac je z wynikami
metod projektowych, takich jak desk
research, cultural probes czy
prototypowanie. Umie przektadac
zebrane dane na wnioski projektowe,
ktore wspierajg formutowanie
zatozen oraz rozwoj autorskich
tematow w obszarze projektowania
interakcji.

Student potrafi przeprowadzié
pogtebiong analize kontekstow
witasciwych dla projektowania
interakcji, obejmujgca aspekty
spoteczne, kulturowe, technologiczne
i rynkowe. Umie identyfikowac
potrzeby oraz zagrozenia zwigzane z
transformacja cyfrowg oraz oceniaé
skutki wdrozenia produktu.

Student posiada umiejetnosé
opracowania dokumentacji
projektowej obejmujacej czes¢
prezentacyjng oraz wykonawczg (np.
sposob dziatania, parametry,
architektura informpacji, design
system) w obszarze projektowania
produktéw lub ustug
cyfrowych/interaktywnych.

+ Konsultacje

indywidualne z
biezagcag obserwacja
postepoéw

* przeglad prac

srodsemestralnych
(dokumentaciji
procesu
projektowego)

* ocena prac

semestralnych

* przeglad prac

srodsemestralnych
(dokumentaciji
procesu
projektowego)

* ocena prac

semestralnych

- ocena pracy

dyplomowej

* przeglad prac

srodsemestralnych
(dokumentaciji
procesu
projektowego)

* ocena prac

semestralnych

- ocena pracy

dyplomowej

* ocena prac

semestralnych

+ ocena dokumentaciji

projektu

- ocena pracy

dyplomowej
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U 07 (P7S_UW P7S_UU)
Potrafi Swiadomie postugiwaé
sie specjalistycznymi
narzedziami projektanta,
adekwatnymi technologiami i
technikami oraz potrafi
samodzielnie rozwija¢ te
kompetencje.

U 08 (P7S_UW) (P7S_UU)
Cechuje go kreatywnos¢ oraz
dojrzate i samodzielne
podejscie do projektowania.
Potrafi realizowa¢ innowacyjne
prace projektowe w
odpowiedzi na potrzeby
odbiorcy.

U 09 (P7S_UK)

Potrafi odpowiedzialnie
podchodzi¢ do publicznych
wystgpien. Potrafi
komunikatywnie prezentowaé
projekty, stosujac jezyk,
terminologie i narzedzia
odpowiednie do rodzaju
komunikacji i kompetencji
odbiorcy.

U 11 (P7S_UK)

Potrafi komunikowac sie ze
zroznicowanymi kregami
odbiorcéw (zaréwno
specjalistami z innych dziedzin
jak i z uzytkownikami
proponowanego rozwigzania
projektoego).

Karta przedmiotu

Student potrafi Swiadomie wybiera¢ i
postugiwac sie specjalistycznymi
narzedziami warsztatu projektowego,
w tym narzedziami do
prototypowania fizycznego i
cyfrowego (physidigital). Umie
stosowac metody
badawczo-projektowe (np. research
through design, desk research,
cultural probes), a takze rozwija¢
wtasne kompetencje poprzez
eksperymentowanie i refleksje nad
procesem projektowym.

Student jest gotowy do ciggtego
poszukiwania i eksperymentowania,
nie poprzestaje na jednym
rozwigzaniu. Posiada umiejetnos¢
krytycznej oceny wtasnych projektow
oraz ich wptywu spotecznego i
srodowiskowego. Potrafi dobierac i
stosowac adekwatne metody
kreatywnego rozwigzywania
problemdw, w tym prototypowania
fizycznego i badan z odbiorcami, aby
rozwija¢ innowacyjne i
odpowiedzialne rozwigzania w
obszarze projektowania interakciji.

Student posiada umiejetnosé
prezentowania swoich idei
odpowiednich dla poziomu odbiorcy
— opanowat umiejetnosc¢
optymalnego wykorzystywania
zaréwno wizualnych, jak i innych
srodkoéw przekazywania informac;ji.

Student posiada umiejetnosé
porozumiewania sie z réznymi
odbiorcami projektu.
Interdyscyplinarnie podchodzi do
rozwigzywanych problemoéw. Posiada
umiejetnos¢ wspotpracy zarébwno ze
specjalistami z dziedzin pomocnych
w danym projekcie (np.: socjologii,
psychologii, pedagogiki, teorii
komunikacji, informatyki itp.) jak i z
docelowymi uzytkownikami.

+ Konsultacje

indywidualne z
biezagcag obserwacja
postepoéw

* przeglad prac

srodsemestralnych
(dokumentaciji
procesu
projektowego)

+ Grupowa sesja

feedbackowa -
opinie przekazywane
przez osoby
studiujace dot.
projektéw innych
0so6b

+ Grupowa sesja

feedbackowa -
opinie przekazywane
przez osoby
studiujgce dot.
projektéw innych
0s6b

* ocena prac

semestralnych

* ocena pracy

dyplomowej

* przeglad prac

srodsemestralnych
(dokumentaciji
procesu
projektowego)

* przeglady

semestralne wraz
publiczng prezentacja
dla interesariuszy
zewnetrznych

* Ocena pracy

zespotowej
realizowanej podczas
zajec

+ Grupowa sesja

feedbackowa - opinie
przekazywane przez
osoby studiujgce dot.
projektow innych oséb
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Cechuje go umiejetnosc
dostrzegania, rozumienia i
interpretowania ich punktu widzenia,
zgtaszanych przez nich sugestii.

W zakresie kompetenciji spotecznych

efekty kierunkowe

KS 01 (P7S_KR)

Jest gotow do samodzielnego
podejmowania decyzji
projektowych z obszaru
wzornictwa

KS 02 (P7S_KR)

Jest gotéw do
przeprowadzania
konstruktywnej krytyki,
przyjmowania krytyki oraz
krytycznej oceny posiadanej
wiedzy.

KS 03 (P7S_KR)

Jest gotdéw do poszukiwania i
poznawania nowych dla siebie
zjawisk i tgczenia zdobytej
wiedzy z wtasnymi
doswiadczeniami.

Karta przedmiotu

efekty przedmiotowe

Student posiada umiejetnosé

i nawyk weryfikacji zatozen i decyzji
projektowych oraz oceny
skutecznosci projektow poprzez
stosowanie racjonalnych metod.

Student posiada umiejetnosé
krytycznej oceny swojej pracy i
stosowanych metod projektowych.
Umiejetnie taczy i wykorzystuje
mozliwosci intelektualne konieczne
do wnikliwej analizy problemu
projektowego ze zdolnosciami
manualnymi i wymagana
znajomoscig warsztatu
projektowego.

Student jest gotowy do odkrywania
nowych obszaréw poznawczych, a
wnioski skutecznie tgczy z wtasnym
doswiadczeniem.

metody weryfikacji

* przeglad prac
srodsemestralnych
(dokumentaciji
procesu
projektowego)

* konsultacje
indywidualne z
biezgcg obserwacja
postepow

* konsultacje
indywidualne z
biezgcg obserwacja
postepow

* grupowa sesja
feedbackowa -
opinie przekazywane
przez osoby
studiujgce dot.
projektéw innych
0s6b

* przeglady
semestralne wraz
publiczng prezentacja
dla interesariuszy
zewnetrznych

* przeglad prac
srodsemestralnych
(dokumentaciji
procesu
projektowego)

* konsultacje
indywidualne z
biezgca obserwacja
postepow
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KS 04 (P7S_KK)

Jest gotow do zarzadzania
ztozonymi projektami,
opracowywania wyceny
projektu oraz harmonogramu
prac

KS 05 (P7_KK P7S_KO)

Jest gotdéw do przyjmowania
roli lidera w zespotach
projektowych i pracy w
interdyscyplinarnym zespole
projektowym.

KS 07 (P7S_KO P7S_KR)

Jest gotow do wypetniania roli
spotecznej projektanta i
rozumie spoteczne, naukowe i
etyczne aspekty zwigzane ze
SWO0jg praca.

Karta przedmiotu

Student posiada umiejetnosc¢
zarzadzania wszystkimi elementami
procesu projektowego produktow
cyfrowych/interaktywnych. Potrafi
budowaé harmonogram prac z
uwzglednieniem réznych
specjalistow oraz kosztow realizacji
jego poszczegdlnych etapdw.

Student posiada umiejetnosé
dobierania i wspotpracy z réznymi
specjalistami, potencjalnymi
partnerami projektu.

Student jest gotéw rozwija¢ postawe
otwartosci na Réwnosc¢,
Réznorodnosé i Wiaczenie (EDI).
Oznacza to kwestionowanie
uprzedzen, akceptowanie ztozonosci
oraz wspieranie praktyk, ktore
doceniajg réznorodne doswiadczenia
i tozsamosci.

* przeglad prac

srodsemestralnych
(dokumentaciji
procesu
projektowego)

* konsultacje

indywidualne z
biezgcg obserwacja
postepow

* ocena pracy

dyplomowej

* przeglad prac

srodsemestralnych
(dokumentaciji
procesu
projektowego)

* ocena uczestnictwa

w dyskusji
prowadzonych w
ramach zajec

* grupowa sesja

feedbackowa -
opinie przekazywane
przez osoby
studiujgce dot.
projektéw innych
0s6b

- ocena pracy

zespotowej
realizowanej podczas
zajeC.

* przeglady

semestralne wraz
publiczng prezentacja
dla interesariuszy
zewnetrznych

* ocena uczestnictwa

w dyskusji
prowadzonych w
ramach zaje¢

* grupowa sesja

feedbackowa -
opinie przekazywane
przez osoby
studiujgce dot.
projektéw innych
0s6b
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KS 08 (P7S_KO P7S_KR)
Jest gotéw do realizowania
etycznie uzasadnionych
projektéw. Chce i potrafi
budowaé nowe narzedzia
pogtebiajgce wiedze na temat
potrzeb spotecznych i
zrOwnowazonego rozwoju.

Karta przedmiotu

Student jest przygotowany do
realizacji projektow
uwzgledniajgcych ztozony charakter
probleméw projektowych oraz
promujacych swiadomos¢ wptywu
produktow cyfrowych na dobrostan
uzytkownikow.

* ocena prac

semestralnych

* ocena pracy

dyplomowej

* przeglady

semestralne wraz
publiczng prezentacja
dla interesariuszy
zewnetrznych

* ocena uczestnictwa

w dyskusji
prowadzonych w
ramach zajec
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