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Program studiéw podyplomowych

Informacje podstawowe

Nazwa wydziatu: Wydziat Humanistyczny

Nazwa kierunku: Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika
Nazwa specjalnosci: Edycja zimowa

Poziom: studia podyplomowe

Licz.ba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiéw na danym 33

poziomie:

Termin rozpoczecia cyklu: 2022/2023, semestr zimowy

Czas trwania studiow (liczba semestrow): 2

Warunki rekrutacji, w tym wymagania wstepne

Ukohczenie studiéw wyzszych (minimum studia licencjackie). O przyjeciu na studia decyduje kolejnos$¢ zgtoszen, jednak
uczestnicy rekrutacji na poprzednie edycje (tj. osoby, ktére ztozyty wymagane dokumenty, ale nie zostaty przyjete) sg
premiowani - za kazdy udziat w poprzedniej rekrutacji kandydat dostaje 1 pkt.

Limit przyjec¢ na studia podyplomowe wraz ze wskazaniem minimalnej liczby oséb przyjetych, warunkujacej
uruchomienie edycji studiéw podyplomowych

Limit 32 osoby, minimalna liczba 0séb - 26.
Wymagane dokumenty oraz miejsce ich ztozenia

1. Formularz zgtoszeniowy;
2. Poswiadczona przez Uczelnie kopia dyplomu ukonczenia studiéw wyzszych;
3. Poswiadczenie wniesienia optaty za studia podyplomowe za pierwszy semestr studiow.

Dokumenty muszg zosta¢ wystane na adres: anosal@agh.edu.pl.
0Ogdlne cele ksztatcenia w ramach studiéw podyplomowych

Studia User Experience & Product Design - Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika ucza podejscia do tworzenia
produktéw interaktywnych w oparciu o wiedze, tak aby zaprojektowane produkty byty intuicyjne i wartosciowe dla
uzytkownikdw koncowych. Studia rozwijaja kompetencje badawcze, strategiczne, projektowe i liderskie. Ich program, oparty
jest na metodyce Human-Centered Design, czyli projektowania zorientowanego na cztowieka, i jest realizowany zgodnie z
duchem Lean Startup. Wykfadowcy ktada nacisk na efektywne techniki badania i projektowania doswiadczen uzytkownika,
tatwo osiggalne takze dla matych zespotéw projektowych, typowych dla startupédw. Pokazuja, jak wigczy¢ dziatania
projektowe w codzienng prace catego zespotu, jak robi¢ to w zgodzie z podejsciem ,agile” i w porozumieniu ze wszystkimi
interesariuszami projektu.

Studia ktadg nacisk na praktyke. Studenci w trakcie roku akademickiego realizujg w grupach projekt dyplomowy,
przechodzac przez kolejne etapy cyklu projektowego Learn - Design - Measure. Studenci w trakcie pracy dyplomowej
rozwigzujg realny problem projektowy, wybrany przez partnerédw studiéw, dzieki czemu mierzg sie z prawdziwym
zawodowym wyzwaniem i ucza sie pracowac dla klienta. Partnerami sg krakowskie firmy technologiczne i startupy, ktére na
co dzieh zajmuja sie rozwojem produktéw interaktywnych. W ten sposdb juz w trakcie studiéow studenci zyskuja
doswiadczenie zawodowe, ktérym moga sie pochwali¢ we wtasnym portfolio. Prace dyplomowa studenci skfadajg tydzien
przed obrong. Studia kohczg sie otwartg, publiczna obrong dyplomowej pracy projektowej. Projekty sg oceniane przez
komisje egzaminacyjna, ktdrej przewodniczacym jest kierownik studiéw.

Sylwetka absolwenta studiéow podyplomowych

Absolwent studidw podyplomowych ,User Experience and Product Design” ma wiedze oraz umiejetnosci praktyczne w
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zakresie projektowania user experience (doswiadczen uzytkownika) w procesie tworzenia i rozwijania produktéw i ustug. Jest
to osoba, ktéra potrafi wykorzystywac wiedze teoretyczng, znajomos¢ procesu projektowego i opanowanie praktycznych
narzedzi w procesie projektowania user experience (do$wiadczen uzytkownika) i user-centered design (projektowaniem
zorientowanym na uzytkownika) dla szerokiego wachlarza kategorii produktowych. Absolwent studiéw podyplomowych ,User
Experience and Product Design”: Zna i potrafi wykorzysta¢ uniwersalne elementy projektowania produktéw i doswiadczen
uzytkownika (badanie i empatyzowanie - ideacja i prototypowanie - testowanie i ewaluacja) stosowane w szerokim
wachlarzu branz i kategorii produktowych. Zna i potrafi zastosowa¢ w praktyce zawodowej cieszace sie obecnie duzym
uznaniem i popularnosciag metodyki projektowania i rozwijania produktéw (new product development) takie jak design
thinking czy tworzenie modeli biznesowych (business model generation). Potrafi projektowac i realizowa¢ badania potrzeb i
doswiadczeh uzytkownikéw oraz wykorzystywac ich wyniki w procesie projektowania. Zna i potrafi wykorzystywac zasady
szybkiego prototypowania (rapid prototyping) i wzorce projektowe. Potrafi dokona¢ oceny eksperckiej oraz jakosciowego i
ilosciowego testowania uzytecznosci i dostepnosci serwiséw i aplikacji internetowych oraz wykorzystywac jej wyniki w
procesie projektowania. Zna wspédtczesne trendy technologiczne zwigzane i rozumie psychologiczne aspekty uzywania
technologii. Rozumie i potrafi odnie$¢ do sfery praktyki ztozonos¢ relacji miedzy czynnikami technologicznymi i spotecznymi
oraz docenia role innowacji spotecznych we wspétczesnym swiecie. Potrafi wspdtpracowaé w zespole projektowym i z
klientami oraz rozumie znaczenie podejscia opartego na user experience dla kultury organizacji. Absolwent Podyplomowych
Studiéw ,User Experience & Product Design” moze podja¢ prace jako: user experience/user interface designer, interaction
designer, product designer, user experience researcher, user experience product manager, information architect, design
strategist, pracownik dziatu rozwoju nowych produktéw (new product development) i interdyscyplinarnych zespotéw
projektowych, lub prowadzi¢ wiasng dziatalnos¢ gospodarcza.

Zasady odbywania studiow podyplomowych, w tym zasady udziatu w zajeciach, zasady zaliczania zajec i
zasady sktadania egzamindéw, zasady zaliczania i wpisu na kolejny semestr

1. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Dopuszczalne jest opuszczenie 20% zajec.

2. W przypadku nieobecnosci trzeba w uzupeié wiedze i umiejetnosci z zakresu zaje¢ korzystajac z materiatéw
udostepnionych przez prowadzacego.

3. Zaliczenie wszystkich przedmiotéw przewidzianych programem studiéw za semestr 1 powoduje wpis na semestr 2
(gdy student ma niezaliczone zajecia z powodu nieobecnosci musi uzupetni¢ wiedze i umiejetnosci z ich zakresu w
semestrze 2).

4. Przygotowanie i obrona projektu dyplomowego stanowi 100% oceny konhcowej studidw.

5. Student zobowigzany jest do terminowego oddania projektu dyplomowego i przystapienia do jego obrony w
wyznaczonym terminie.

6. W sytuacji gdy student jest nieobecny lub nie zaliczy projektu dyplomowego w wyznaczonym terminie w
indywidualnym trybie moze mie¢ wyznaczany 2 termin i 3 termin oddania projektu i jego obrony. Termin ten nie
moze przekraczac¢ 12 miesiecy od czasu zakonczenia studiéw podyplomowych danej edycji.

7. Rezygnacja ze studiéw musi zosta¢ zgtoszona pisemnie. Zwrot optaty za studia jest proporcjonalny w stosunku do
odbytych zajec.

8. Wszystkie inne kwestie reguluje Regulamin Studiéw Podyplomowych.

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk, w tym w szczegélnosci warunki ich realizacji, system kontroli
praktyk i ich zaliczania (jezeli sa wymagane)

Praktyki nie sa wymagane.

Warunki ukonczenia studiéw podyplomowych i uzyskania swiadectwa ukonczenia studiow podyplomowych, w
tym warunki i wymagania zwiazane z przygotowaniem prac koncowych oraz realizacja procesu dyplomowania,
a takze zwiazane z organizacja i przebiegiem egzaminu koncowego (jego zakres, tryb i sposéb jego
przeprowadzenia, zasady ustalania oceny z egzaminu koncowego, wytyczne dotyczace jego przebiegu), jezeli
sa wymagane, zasady ustalania ostatecznego wyniku ich ukonczenia

1. Warunkiem ukohczenia studiéw podyplomowych jest przygotowanie i zaprezentowanie przed Komisjg egzaminacyjna
projektu dyplomowego.

2. Egzamin koncowy ma forme publicznej prezentacji projektu. Komisja sktada sie z czterech oséb, ktére zadaja pytania
z zakresu przygotowanego projektu.

3. Ocena kohcowa: 100% projektu dyplomowego przygotowywanego przez caty czas trwania studiéw, w grupie
projektowej, pod okiem mentoréw. Na ocene koncowg skfada sie Srednia ocen z trzech elementéw, jakimi sg ocena
dokumentu prezentujgcego projekt, ocena klikalnego prototypu aplikacji oraz obrona przed komisja.

Program studiéw podyplomowych 4/75



4. Absolwenci uzyskaja swiadectwo poswiadczajgce ukonczenie studiéw w Akademii Gorniczo- Hutniczej im. Stanistawa
Staszica w Krakowie.
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Efekty uczenia sie

Kierunek : Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika
Specjalnos¢: Edycja zimowa

Wiedza

Symbol KEU

PPDUSP_WO01

PPDUSP_WO02

PPDUSP_W03

Umiejetnosci

Symbol KEU
PPDUSP_UO1

PPDUSP_U02
PPDUSP_U03

PPDUSP_U04

Kierunkowe efekty uczenia sie

Student zna koncepcje teoretyczne i podejscia analityczne oraz trendy rozwojowe w
dziedzinie projektowania UX, zwtaszcza zna metodologie human-centered design

Student zna réznorodne technologie zwigzane z dziedzing projektowanie UX, wie jak
monitorowac nowosci pojawiajace sie w obrebie projektowania

Student zna metody badawcze UX, wie jak formutowad problemy i sposoby ich
rozwigzania zwigzane z projektowaniem produktu opartego na zasadach human-
centered design

Kierunkowe efekty uczenia sie
Student potrafi okresli¢ dobre i zte praktyki projektowania aplikacji

Student zna odpowiednie narzedzia i potrafi przygotowa¢ prototyp aplikacji lub
systemu, zgodny z zasadami projektowania skoncentrowanego na uzytkowniku

Student umie umiejscowic rézne dziatania projektowe w procesie tworzenia produktu

Student umie weryfikowad i usprawniaé organizacje pracy zespotu, monitorowac i
kontrolowa¢ postepy projektu produktu we wspétpracy z zespotem

Kompetencje spoteczne

Symbol KEU

PPDUSP_KO01

PPDUSP_K02

Efekty uczenia sie

Kierunkowe efekty uczenia sie

Student jest gotéw do wspétpracy zaréwno z cztonkami zespotu jak i z klientami przy
tworzeniu produktu, zgodnie z zasadami human-centered design

Student ma swiadomos¢ istotnosci krytycznej oceny posiadanej wiedzy i znaczenia
kreatywnego myslenia w tworzeniu produktéw opartych na zasadach human-
centered design

Symbol CEU

P7Z_WT

P7Z_Ul

P7S_UU

Symbol CEU
P7Z_Ul

P7Z_WO
P75S_UU

P7Z_UO

Symbol CEU

P7Z_KW

P7Z_KO
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Plany studidow

Nazwa kierunku: Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika

Semestr 1

Specjalnos¢: Edycja zimowa

Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS weryfikacji

Cwiczenia
Analiza jakosciowa badan audytoryjne: 1,0 Zaliczenie 0

Cwiczenia
Badania UX audytoryjne: 2,0 Zaliczenie 0]
13

Cwiczenia
Badania UX (ankieta) audytoryjne: 0,0 Zaliczenie 0]
3

Cwiczenia
Design Thinking audytoryjne: 1,0 Zaliczenie 0]
4

Cwiczenia
Inzynieria uzytecznosci i dostepnos¢ audytoryjne: 1,0 Zaliczenie 0

Zajecia
Konsultacje projektowe Lean warsztatowe: 0,0 Zaliczenie 0
5

Cwiczenia
audytoryjne:

Lean Product Management 1,0 Zaliczenie 0]

Zajecia
warsztatowe:
3

Cwiczenia
audytoryjne:

Modelowanie 2,0 Zaliczenie 0

Zajecia
warsztatowe:
5

Zajecia
Myslenie wizualne warsztatowe: 1,0 Zaliczenie 0
5

Cwiczenia
audytoryjne:

Projektowanie modeli biznesowych 1,0 Zaliczenie 0]

Zajecia
warsztatowe:
3
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Przedmiot

Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Projektowanie tresci

Psychologia dla projektantéw

Strategia UX

Szkicowanie rozwigzah

Warsztaty projektowe

Wprowadzenie do user experience design

Wspétpraca w zespole produktowym

Wstep do analizy biznesowej

Wzorce i systemy projektowe

Zajecia

warsztatowe:

7

Cwiczenia
audytoryjne:

Cwiczenia
audytoryjne:

Zajecia

warsztatowe:

8

Cwiczenia
audytoryjne:

Zajecia

warsztatowe:

4

Cwiczenia
audytoryjne:

Zajecia

warsztatowe:

4

Cwiczenia
audytoryjne:
7

Zajecia

warsztatowe:

7

Cwiczenia
audytoryjne:

Cwiczenia
audytoryjne:

Zajecia

warsztatowe:

4

1,0

1,0

2,0

1,0

1,0

1,0

1,0

1,0

1,0

Zaliczenie

Zaliczenie

Zaliczenie

Zaliczenie

Zaliczenie

Zaliczenie

Zaliczenie

Zaliczenie

Zaliczenie

Suma

Semestr 2

Specjalnos¢: Edycja zimowa

Plan studiow

143

20,0
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Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS weryfikacji

Cwiczenia
Projektowanie graficzne audytoryjne: 1,0 Zaliczenie 0
5

Cwiczenia
audytoryjne:
. 4 . .
Badania ilosciowe UX Zajecia 1,0 Zaliczenie (0]
warsztatowe:
4

Cwiczenia
Interakcja w nowych technologiach audytoryjne: 1,0 Zaliczenie 0

Cwiczenia
audytoryjne:

Jakosciowa ewaluacja UX 2,0 Zaliczenie 0

Zajecia
warsztatowe:
6

Zajecia
Konsultacje projektowe DESIGN warsztatowe: 0,0 Zaliczenie 0]
8

Zajecia
Konsultacje projektowe MEASURE warsztatowe: 0,0 Zaliczenie 0]
5

Cwiczenia
Kultura UX w organizacji audytoryjne: 1,0 Zaliczenie 0

Cwiczenia
Prezentacja i krytyka designu audytoryjne: 1,0 Zaliczenie 0
6

Cwiczenia
audytoryjne:
4

Zajecia
warsztatowe:
4

Prototypowanie 1,0 Zaliczenie 0]

Cwiczenia
Technologia i spoteczenstwo audytoryjne: 1,0 Zaliczenie 0
2

Zajecia
UX w implementacji warsztatowe: 1,0 Zaliczenie 0]
3

Zajecia
Wizualizacja danych warsztatowe: 1,0 Zaliczenie 0]
3

Cwiczenia
audytoryjne:
2

Wzorce i systemy projektowe 1,0 Zaliczenie 0]

Zajecia
warsztatowe:
2

Suma 76 12,0
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O - Obowigzkowy
W - Do wyboru
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Sylabusy
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AGH

Analiza jakoSciowa badan
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika

Specjalnos¢
Edycja zimowa

Jednostka organizacyjna
Wydziat Humanistyczny

Poziom ksztatcenia
studia podyplomowe

Forma studiow
Stacjonarne

Profil studiow
Podyplomowe

Cykl dydaktyczny
2022/2023

Kod przedmiotu
HPPDUSPEZS.P1D.6139c0f13a378.22

Jezyki wyktadowe
Polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
studia podyplomowe

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie Liczba
Semestr 1 Zaliczenie punktéw ECTS
1.0
Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia audytoryjne: 6
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
. Kierunkowe efekty R
Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1 Uczestnik zna zasady analizy danych jakosciowych. PPDUSP_W03 Aktywnos¢ na zajeciach
Umiejetnosci - Student potrafi:
Uczestnik potrafi przeprowadzi¢ analize danych PPDUSP U01
ul zebranych metodami jakoSciowymi - samodzielnie lub ST Aktywnos¢ na zajeciach
. PPDUSP_U03
w zespole projektowym. -
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 Uczestnik potrafi skutecznie komunikowac sie PPDUSP_KO01, Aktvwnodé na zaieciach
w grupie, przedstawia¢ opinie i dyskutowac o nich. PPDUSP_K02 y &

Sylabusy
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Rodzaje zaje¢ studenta

Cwiczenia audytoryjne
Przygotowanie do zajeé

Samodzielne studiowanie tematyki zajec

taczny naktfad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Naktad pracy studenta
Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane aktywnosci

6

16

Liczba godzin
30

Liczba godzin
6

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektéw
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajeé

Uczestnicy dowiedza sie, w jaki sposéb prowadzi¢ analize danych
zebranych metodami jakosciowymi (np. wywiadem pogtebionym,
obserwacjg, wywiadem kontekstowym), a takze zrozumieja, czym
rézni sie ona rézni od analizy danych ilosciowych. Integralng

Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1 czescig zaje¢ bedzie warsztat analityczny, w trakcie ktérego

Sylabusy

studenci zastosuja poznane zasady do analizy zebranego wczesniej
materiatu empirycznego. Czes¢ zajed zostanie tez poswiecona
zasadom generowania insightéw (nieoczywistych wnioskéw, ktére
sg wazne z punktu widzenia procesu projektowego).
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AGH

Badania UX

Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P1D.1f93941b2d9915d32af667939a78062
a.22

Jednostka organizacyjna

Wydziat Humanistyczny Jezyki wyktadowe
Polski

Poziom ksztatcenia
studia podyplomowe Obligatoryjnos¢

L. Obowigzkowy
Forma studiow

Stacjonarne Blok zajeciowy

studia podyplomowe
Profil studiow podyp

Podyplomowe Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Nie
Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie Liczba
Semestr 1 Zaliczenie punktéw ECTS

2.0
Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia audytoryjne: 13

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie .
uczenia sie

Metody weryfikacji

Wiedzy - Student zna i rozumie:

znajomos¢ klasyfikacji metod badawczych, znajomos¢
podstawowych metod badah UX na wczesnym etapie
projektu, znajomos¢ réznych rodzajéw pytan

w wywiadach

w1 PPDUSP_W03 Aktywnos¢ na zajeciach

Umiejetnosci - Student potrafi:

umiejetnos¢ doboru rodzaju badania do projektu,

umiejetnos¢ sformutowania pytan badawczych, PPDUSP_U01,
umiejetnos¢ opracowania planu i narzedzia PPDUSP_U03
badawczego

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Przygotowanie i
przeprowadzenie badan

ul
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Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

zdolnos¢ empatycznego moderowania wywiaddw, Aktywnos¢ na zajeciach,
K1 zdolnos¢ dyskusji i wspétpracy z innymi cztonkami PPDUSP_KO01 Przygotowanie i
zespotu badawczego przeprowadzenie badah

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta ] -
na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 13
Udziat w zajeciach dydaktycznych/praktyka 13
Przygotowanie projektu, prezentacji, pracy pisemnej, 25

sprawozdania

Samodzielne studiowanie tematyki zaje¢ 9

taczny naktad pracy studenta L|czba6godzm

Liczba godzin kontaktowych L|czbalgodzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zaje¢

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zaje¢

1. Rola badan UX w procesie projektowania produktéw 2.
Klasyfikacja badan UX 3. Oméwienie metod badan potrzeb: idi, fgi,
obserwacja, dzienniki, sondaze, sortowanie kart, analiza danych
zastanych 4. Typowy proces badawczy 5. Opracowywanie planu
badawczego 6. Dobdr uczestnikéw badanh 7. Rodzaje pytah w
wywiadzie indywidualnym 8. Moderowanie badah WARSZTAT
PROJEKTOWY: okreslenie problemdéw badawczych, tworzenie planu
badawczego i narzedzia badawczego, pilotaz wywiadu

Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1
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AGH

Badania UX (ankieta)
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P1D.6139c0f1lc2bef.22
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Humanistyczny Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia podyplomowe Obowigzkowy

Forma studiow Blok zajeciowy

Stacjonarne studia podyplomowe

Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Podyplomowe Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne

Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
Semestr 1 Zaliczenie

Forma prowadzenia i godziny zajec¢
Cwiczenia audytoryjne: 3

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Student zna zasady tworzenia ankiety. student
rozumie potrzebe dbatosci o sposéb zadawania pytan
w ankiecie. Jest Swiadomy rodzajéw btedéw jakie
najczesciej popetniamy konstrujac ankiete.

w1 PPDUSP_WO03

Umiejetnosci - Student potrafi:

student potrafi samodzielnie zaprojektowa¢ ankiete
Ul oraz potrafi wskaza¢ btedne sformutowania
w ankiecie.

PPDUSP_UO03,
PPDUSP_U04

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Sylabusy

Liczba
punktéw ECTS
0.0

Metody weryfikacji

Aktywnos¢ na zajeciach

Aktywnos¢ na zajeciach
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Student jest gotéw do pracy w zespole badawczym PPDUSP K01, Aktywnos¢ na zajeciach

K1 nad opracowaniem ankiety. PPDUSP_K02
Naktad pracy studenta
. .2 Srednia liczba godzin* przeznaczonych
Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 3

taczny naktfad pracy studenta L|czba3godzm

Liczba godzin kontaktowych Llczba3godzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zaje¢

. . Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie
Formy prowadzenia zajec . p A iy
przedmiotu efektow uczenia sie dla modutu zajec
Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1 Zasady konstruowania ankiet.
17/75
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AGH

Design Thinking

Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P1D.b06eb39d291149317bb6532ff384236
b.22

Jednostka organizacyjna

Wydziat Humanistyczny Jezyki wyktadowe
Polski

Poziom ksztatcenia
studia podyplomowe Obligatoryjnos¢

L. Obowigzkowy
Forma studiow

Stacjonarne Blok zajeciowy

studia podyplomowe
Profil studiow podyp

Podyplomowe Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Nie
Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéow uczenia sie Liczba
Semestr 1 Zaliczenie punktéw ECTS
1.0
Forma prowadzenia i godziny zajec
Cwiczenia audytoryjne: 4
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e_fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1 nge§tn|k Zajcc Zna .zasa.d.y pracy metogia de;lgn PPDUSP_WO01 Aktywnos¢ na zajeciach
thinking, rozumie jej mozliwosci i ograniczenia.
Umiejetnosci - Student potrafi:
Uczestnik zaje¢ potrafi zastosowac zasady design
U1 thinking w procesie projektowym oraz potrafi PPDUSP_UO03, Aktvwnodé na zaieciach
komunikowa¢ sie z osobami pracujacymi zgodnie PPDUSP_U04 y &

z metoda design thinking.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
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Uczestnik zaje¢ potrafi pracowac

w interdyscyplinarnym zespole projektowym.

PPDUSP_KO01 Aktywnos$¢ na zajeciach

Naktad pracy studenta

Rodzaje zaje¢ studenta

Cwiczenia audytoryjne
Udziat w zajeciach dydaktycznych/praktyka
Samodzielne studiowanie tematyki zaje¢

Inne

taczny naktfad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

4

14

Liczba godzin
30

Liczba godzin
4

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajed

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla

zajec przedmiotu

Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1

Sylabusy

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow
uczenia sie dla modutu zaje¢

Design thinking jedna najbardziej znanych i cenionych na Swiecie
metodyk projektowania i rozwigzywania probleméw. Celem zajeé
jest poznanie przez uczestnikéw zasad design thinking i
przecwiczenie ich w praktyce. Zajecia rozpoczna sie od wykonania
zadania pozwalajgcego kazdemu uczestnikowi przejs¢ petny proces
design thinking (empathize-define-ideate-prototype-test) w ciggu 2
godzin. Nastepnie doswiadczenie z ¢wiczenia zostanie
przedyskutowane i uporzadkowane. W ostatniej czesci zajec
uczestnicy przeanalizuja studia przypadkéw zastosowania design
thinking w procesie rozwoju produktéw, uswiadamiajac sobie
mozliwosci i ograniczenia tej metody w typowym srodowisku
organizacyjnym.
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AGH

Inzynieria uzytecznosci i dostepnosé
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P1D.6139¢0f258875.22
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Humanistyczny Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia podyplomowe Obowigzkowy

Forma studiow Blok zajeciowy

Stacjonarne studia podyplomowe

Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Podyplomowe Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie Liczba
Semestr 1 Zaliczenie punktéw ECTS
1.0
Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia audytoryjne: 7

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie Metody weryfikacji

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
znajomos$¢ metod badania uzytecznosci, znajomos¢
potrzeb uzytkownikéw ze wzgledu
W1 na niepetnosprawnos¢, rozumienie znaczenia PPDUSP W01 Aktywnoéé na zajeciach

uzytecznosci rozwigzan cyfrowych, znajomos¢ dobrych
praktyk w zakresie uzytecznosci i dostepnosci,
znajomos¢ podstawowych zasad projektowych

Umiejetnosci - Student potrafi:

Sylabusy 20/75



umiejetnos¢ identyfikowania i interpretacji problemdéw

uzytecznosci i dostepnosci, umiejetnosé

przeprowaf:iz.e.ma eksperlclflch padan /Ip,rzegladu PPDUSP U01
uzytecznosci i dostepnosci, umiejetnos¢ przedsta- -
wienia wynikéw badan eksperckich, umiejetnosé

projektowania uzytecznych i dostepnych formularzy

ul Aktywnos$¢ na zajeciach

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

wrazliwos$¢ nt. grup narazonych na wykluczenie
cyfrowe, umiejetnos¢ wczucia sie w potrzeby odbio-
K1 rcéw rozwigzan internetowych, zrozumienie istoty PPDUSP_KO01 Aktywnos¢ na zajeciach
stosowania zasad dostepnosci jako elementu pro-
jektowania spotecznie odpowiedzialnego

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 7
Udziat w zajeciach dydaktycznych/praktyka 7
Samodzielne studiowanie tematyki zajec 10
Inne 6
taczny naktad pracy studenta Llczba3godzm

Liczba godzin kontaktowych Llczba7godzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zaje¢

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajec

Uzytecznos¢ 1. Wstep do uzytecznosci serwiséw i aplikacji
internetowych. Standardy i konwencje zwigzane z uzytecznoscig
interfejséw sieciowych (heurystyki, zasady projektowe). 2. Kryteria
i standardy tworzenia serwiséw i aplikacji internetowych. 3. Zasady
tworzenia cyfrowych formularzy. 4. Metody badania uzytecznosci
(ewaluacja heurystyczna, wedréwka poznawcza) i analizy da-nych.
Dostepnos¢ 1. Inclusive design a accessibility 2. Kryteria
dostepnosci i ich stosowanie (m.in. WCAG 2.0/2.1). 3. Uzytkownicy
o0 specjalnych potrzebach w zakresie dostepnosci 4. Badania i
audyt dostepnosci.

Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1
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AGH

Konsultacje projektowe Lean
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P1D.6139c0f2d4066.22
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Humanistyczny Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia podyplomowe Obowigzkowy

Forma studiow Blok zajeciowy

Stacjonarne studia podyplomowe

Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Podyplomowe Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 Zaliczenie punktéw ECTS
0.0
Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Zajecia warsztatowe: 5

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie Metody weryfikacji

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
Wil podstawowa znajomos¢ koncepcj.i, podstawowych PPDUSP WO1 Aktywno&¢ na zajeciach
zasad oraz procesu lean w rozwoju produktu -
Umiejetnosci - Student potrafi:
umiejetnos¢ zbierania i wizualizacji hipotez
UL | Porsepronacsena weryfikach hipotes I poceimowaria | pPDUSFUOS | AKtywnost na zajeciach

jak najlepszych decyzji produktowych

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
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wspoétpraca z cztonkami zespotu przy tworzeniu
K1 hipotez produktu, umiejetnos¢ wspdtpracy z klientami PPDUSP_KO01 Aktywnos¢ na zajeciach

przy sprawdzaniu hipotez produktowych

Naktad pracy studenta

. .2 Srednia liczba godzin* przeznaczonych
Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Zajecia warsztatowe 5

taczny naktfad pracy studenta Llczba590dzm

Liczba godzin kontaktowych Llczba5godzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zaje¢

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektéow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajec

1. Koncepcja Lean 2. Lean w rozwoju produktu 3. Wizualizacja
pomystu produktu przy uzyciu Lean Startup Canvas 4. Definiowanie
Zajecia warsztatowe W1 UL K1 i budowanie Minimum Viable Product 5. Testowanie hipotez
e produktowych 6. Integrowanie Lean, UX i Agile Cwiczenia kazdego
z etapdw procesu Lean: Wizualizacja pomystu produktu,
definiowanie i budowanie MVP, testowanie hipotez.
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AGH

Lean Product Management
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P1D.6139¢c0f358b21.22
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Humanistyczny Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia podyplomowe Obowigzkowy

Forma studiow Blok zajeciowy

Stacjonarne studia podyplomowe

Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Podyplomowe Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne

Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
Semestr 1 Zaliczenie

Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Cwiczenia audytoryjne: 3
Zajecia warsztatowe: 3

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
Wil podstawowa znajomos¢ koncepcji, podstawowych PPDUSP WO1
zasad oraz procesu lean w rozwoju produktu -
Umiejetnosci - Student potrafi:
umiejetnos¢ zbierania i wizualizacji hipotez
U1 produktowych, umiejetnos¢ zaplanowania PPDUSP_UO02,
i przeprowadzenia weryfikacji hipotez i podejmowaniu PPDUSP_UO3

jak najlepszych decyzji produktowych

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Sylabusy

Liczba
punktéw ECTS
1.0

Metody weryfikacji

Aktywnos¢ na zajeciach

Aktywnos¢ na zajeciach
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wspoétpraca z cztonkami zespotu przy tworzeniu
K1 hipotez produktu, umiejetnos¢ wspdtpracy z klientami PPDUSP_KO01 Aktywnos¢ na zajeciach
przy sprawdzaniu hipotez produktowych

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 3
Zajecia warsztatowe 3
Udziat w zajeciach dydaktycznych/praktyka 6
Samodzielne studiowanie tematyki zaje¢ 10
Inne 8

taczny naktfad pracy studenta LlczbaBgodzm

Liczba godzin kontaktowych Llczba690d2|n

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektéw
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajeé

, 1. Koncepcja Lean 2. Lean w rozwoju produktu 3. Wizualizacja
Cwiczenia audytoryjne W1, Ul, K1 pomystu produktu przy uzyciu Lean Startup Canvas 4. Definiowanie
i budowanie Minimum Viable Product 5. Testowanie hipotez
produktowych 6. Integrowanie Lean, UX i Agile Cwiczenia kazdego
Zajecia warsztatowe W1, U1, K1 z etapéw procesu Lean: Wizualizacja pomystu produktu,
definiowanie i budowanie MVP, testowanie hipotez.
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AGH

Modelowanie
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P1D.6139c0f3d2e7f.22
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Humanistyczny Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia podyplomowe Obowigzkowy

Forma studiow Blok zajeciowy

Stacjonarne studia podyplomowe

Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Podyplomowe Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne

Tak
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie Liczba
Semestr 1 Zaliczenie punktéw ECTS
2.0
Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia audytoryjne: 9
Zajecia warsztatowe: 5
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
. Kierunkowe efekty R
Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
Student zna techmkl i narzgd2|a do mpdelowama; zna PPDUSP W01, Aktywnoé¢ na zajeciach,
zasady tworzenia user stories, scenariuszy - X .
Wi uzytkownika, zna zagadnienia zwigzane z architektura PPDUSP_W02, Zaangazowanie w prace
' PPDUSP_WO03 zespotu

informacji; zna zasady okres$lania MVP produktu

Umiejetnosci - Student potrafi:

Sylabusy
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Student ma umiejetnos¢ przedstawiania interakcji;

umiejetnos¢ wizualizacji architektury informacji; jak PPDUSP_UOL,

réwniez ma umiejetnosé tworzenia scenariuszy PPDUSP U02 Aktywnos$¢ na zajeciach,
Ul uzytkownika, user stories, przypadkéw uzycia; PPDUSP_U03' Zaangazowanie w prace
umiejetnos¢ wykorzystania zdobytej wiedzy do testéw PPDUSP_U04' zespotu
produktu / ustugi; umiejetnos¢ myslenia procesowego, -
umiejetnos¢ okreslania MVP produktu
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
Student ma zdolno$¢ wizualizowania swoich koncepcji Aktywnos$¢ na zajeciach,
K1 w czytelny sposéb, zrozumiaty przez innych cztonkéw PPDUSP_KO01 Zaangazowanie w prace
zespotu zespotu

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 9
Zajecia warsztatowe 5
Samodzielne studiowanie tematyki zajec 46

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 60

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 14

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

F . L Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie
ormy prowadzenia zajec . p A _y
przedmiotu efektow uczenia sie dla modutu zajec
Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1

Narzedzia i techniki stuzgce do modelowania
Zajecia warsztatowe W1, Ul, K1
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AGH

Myslenie wizualne
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P1D.6272a1839329c6cffabab20ea837799
6.22

Jednostka organizacyjna

Wydziat Humanistyczny Jezyki wyktadowe
Polski

Poziom ksztatcenia
studia podyplomowe Obligatoryjnos¢

L. Obowigzkowy
Forma studiow

Stacjonarne Blok zajeciowy

studia podyplomowe
Profil studiow podyp

Podyplomowe Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Nie
Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéow uczenia sie Liczba
Semestr 1 Zaliczenie punktéw ECTS
1.0
Forma prowadzenia i godziny zajec
Zajecia warsztatowe: 5
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:

podstawowe zagadnienia zwigzane z dekodowaniem
obrazu, jako abstrakcji obiektéw, zasady grupowania
w1 Pragnanz, typy i rodzaje wykreséw, schematéw PPDUSP_WO01 Aktywnos$¢ na zajeciach
i diagramdéw pomocne w pracy, teoria zwigzana
z rysowanie podstawowych obiektéw i postaci

Umiejetnosci - Student potrafi:
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podstawowe umiejetnosci zwigzane z budowaniem

wiasnego jezyka wizualnego (alfabetu elementéw),

wspieranie kreatywnego myslenia w oparciu PPDUSP U04
o ¢wiczenia rysunkowe, wykorzystanie rysowania jako -
elementu warsztatu przy pracy w grupie, podstawowe

narzedzia syntezy informacji

ul Aktywnos$¢ na zajeciach

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

wykorzystanie komunikacji wizualnej w pracy
zespotowej, tworzenie syntezy z pracy grupy
K1 projektowej (parafrazowania i podsumowywanie PPDUSP_KO01 Aktywnos¢ na zajeciach
pomystdw i uwag innych oséb), podniesienie swobody
uczestniczenia w pracy grupowej

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Zajecia warsztatowe 5
Udziat w zajeciach dydaktycznych/praktyka 5
Samodzielne studiowanie tematyki zajec 10
Inne 10
taczny naktad pracy studenta Llczba3godzm

Liczba godzin kontaktowych Llczba5godzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zaje¢

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajec

1. Rysowanie, jako podstawowe narzedzie pracy UX
Designerki/Designera 2. Teoria myslenia wizualnego 3. Rysowanie
w pracy indywidualnej i grupowej - réznice i podobienstwa 4.
Cwiczenia rysunkowe: jezyk wizualny 5. Cwiczenia rysunkowe:
kreatywne myslenie 6. Cwiczenia rysunkowe: warsztat
projektantki/projektanta, czyli wzorce projektowe, szkicowanie
interfejséw, kreatywny motyw przewodni 7. Zasady grupowania
obiektéw Pragnanz, jako podstawa komponowania interfejséw
uzytkownika 8. Typy wykreséw, schematéw, diagraméw pomocne
w komunikacji zespotowej oraz syntezie informacji 9. Komunikacja
wizualna w pracy projektowej (prezentacja, facylitacja, synteza) 10.
Visual thinking a design thinking

Zajecia warsztatowe W1, Ul, K1
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Kierunek studiow
Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika

Specjalnos¢

Edycja zimo

Jednostka organizacyjna
Wydziat Humanistyczny

Poziom ksztatcenia
studia podyplomowe

Forma studiow

Stacjonarne

Profil studiow

AGH

Projektowanie modeli biznesowych
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Cykl dydaktyczny
2022/2023

Kod przedmiotu

wa HPPDUSPEZS.P1D.6139c0f469ce2.22

Jezyki wyktadowe
Polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy

studia podyplomowe

Podyplomowe Nie

Okres
Semestr 1

Kod

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne

Tak

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie

Zaliczenie

Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Cwiczenia audytoryjne: 3
Zajecia warsztatowe: 3

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1

Znajomos$¢ metody Business Model Canvas, znajomos¢
przynajmniej kilku popularnych modeli biznesowych

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

Sylabusy

Umiejetnos¢ wykorzystania analizy wybranego
przedsiebiorstwa w celu opisania go z wykorzystaniem
Business Model Canvas, umiejetnos¢ wskazywania
kluczowych elementéw opisu firmy

Kierunkowe efekty
uczenia sie

PPDUSP_WO01

PPDUSP_UO03,
PPDUSP_U04

Liczba
punktéw ECTS
1.0

Metody weryfikacji

Aktywnos¢ na zajeciach

Aktywnos¢ na zajeciach
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Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 3
Zajecia warsztatowe 3
Udziat w zajeciach dydaktycznych/praktyka 6
Samodzielne studiowanie tematyki zaje¢ 10
Inne 4
taczny naktfad pracy studenta Liczbazgodzin

Liczba godzin kontaktowych Llczba690dzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektéow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajec

. 1. Rola modelu biznesowego w rozwoju firmy 2. Business Model
Cwiczenia audytoryjne W1, Ul Canvas jako sposéb zobrazowania modelu biznesowego 3.
Wprowadzenie poszczegdlnych elementéw narzedzia Business
Model Canvas 4. Unique Value Proposition jako centralny punkt
Zajecia warsztatowe W1, Ul tworzenia modelu biznesowego 5. Jak praca z Business Model
Canvas moze pogtebi¢ rozumienie biznesu
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AGH

Projektowanie tresci
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P1D.6139c0f4eb03c.22
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Humanistyczny Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia podyplomowe Obowigzkowy

Forma studiow Blok zajeciowy

Stacjonarne studia podyplomowe

Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Podyplomowe Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie Liczba
Semestr 1 Zaliczenie punktéw ECTS
1.0
Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Zajecia warsztatowe: 7

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie Metody weryfikacji

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
i | ooyt iead O PUSECHI | ppoUSRWOL | Akyunost na sfeciach
Umiejetnosci - Student potrafi:
rozpoznawanie tekstéw, ktérych uzytecznos¢ jest
1 e e e dmpioveny oy lomanie | RIS akyunost vz

tekstow

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
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Swiadomos¢ istnienia indywidualnych/osobistych

s%owlnlll<ow uzytk.own|ll<ow, umlejgtnpsc sprgwdzanla PPDUSP KO1
na biezaco, czy jesteSmy rozumiani zgodnie -

z intencjami

K1 Aktywnos¢ na zajeciach

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Zajecia warsztatowe 7
Udziat w zajeciach dydaktycznych/praktyka 7
Samodzielne studiowanie tematyki zajec 10
Inne 6

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 30
Liczba godzin kontaktowych L|czba7godzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajed

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zaje¢

1. Prosta polszczyzna (z ang. plain language) - jezyk klarownych
mysli, szczerych intencji i prostej formy - wprowadzenie. 2.
Dlaczego czas pozegnac ,lorem ipsum”? 3. Indeks ,stéw
zakazanych” w pracy projektanta. 4. Przyktady dobrych i ztych (i
Zajecia warsztatowe W1, U1, K1 brzydkich) praktyk - opisy produktéw i aplikacji, dokumentacje i
dokumenty. CWICZENIA: Zmiana perspektywy w pracy z tekstem i
ze stowami: projektowanie i zmiana znaczenia narzuconego
komunikatu, opowiadanie znanej historii w nowym kontekscie.
Projektowanie spotecznego procesu komunikacyjnego.
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AGH

Psychologia dla projektantow
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P1D.6139c0f570f3f.22
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Humanistyczny Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia podyplomowe Obowigzkowy

Forma studiow Blok zajeciowy

Stacjonarne studia podyplomowe

Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Podyplomowe Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie Liczba
Semestr 1 Zaliczenie punktéw ECTS
1.0
Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia audytoryjne: 7

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie

Metody weryfikacji

Wiedzy - Student zna i rozumie:

podstawowe zagadnienia psychologii poznawczej
i kognitywistyki, psychologiczne aspektami
wchodzenia w interakcje, ograniczenia poznawcze
w1 zwigzane z aparatem percepcyjnym uzytkownikéw, PPDUSP_WO01 Aktywnos¢ na zajeciach
percepcja i interpretacja bodzcéw wizualnych,
podstawy ekonomii behawioralnej i schematy
konstrukcji decyzyjnych

Umiejetnosci - Student potrafi:
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umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy z zakresu
psychologii poznawczej i spotecznej w pracy
ul projektanta urzadzen i interfejséw; umiejetnos¢ PPDUSP_UO1 Aktywnos¢ na zajeciach
uwzgledniania preferencji i ograniczen poznawczych
uzytkownika w procesie projektowania;

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

zdolnos$¢ rozumienia potrzeb uzytkownika
K1 i mechanizméw, ktére stojg za konstrukcja modelu PPDUSP_K02 Aktywnos¢ na zajeciach
mentalnego.

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 7
Udziat w zajeciach dydaktycznych/praktyka 7
Samodzielne studiowanie tematyki zajec 7
Inne 9
taczny naktad pracy studenta Llczba3godzm

Liczba godzin kontaktowych Llczba7godzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zaje¢

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajec

1. Psychologiczne podstawy interakcji: uwaga i Swiadomos¢ 2.
Procesy przetwarzania informacji 3. Pamie¢ - jej funkcja i rola w
kontekscie projektowania interfejséw 4. Percepcja wzorkowa oraz
interpretacja bodzcéw wizualnych 5. Emocje i ich rola w
projektowaniu interfejséw 6. Elementy ekonomii behawioralnej 7.
Heurystyki, dostepnos¢ i wzorce projektowe

Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1
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AGH

Strategia UX

Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023
Specjalnos¢ Kod przedmiotu
Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P1D.6139c0f5ebb0f.22
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Humanistyczny Polski
Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢
studia podyplomowe Obowigzkowy
Forma studiow Blok zajeciowy
Stacjonarne studia podyplomowe
Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Podyplomowe Nie
Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie Liczba
Semestr 1 Zaliczenie punktéw ECTS
2.0
Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia audytoryjne: 8
Zajecia warsztatowe: 8
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
. Kierunkowe efekty R
Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
znajomos¢ podstawowych terminéw i narzedzi PPDUSP_WO01, s o
Wi budowania strategii produktowe;j PPDUSP_W03 Aktywnosc na zajeciach
Umiejetnosci - Student potrafi:
umiejetnos¢ opracowania person, mapy podrézy
uzytkownika, propozycji wartosci w oparciu o wyniki PPDUSP_UO01,
ul badan; umiejetnos¢ analizy konkurencji posredniej PPDUSP_U03, Aktywnos¢ na zajeciach
i bezposredniej, umiejetnos¢ opisania strategii PPDUSP_U04

Sylabusy

produktu w kilku zdaniach,
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Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

wspoétpraca z zespotem przy opracowywaniu strategii PPDUSP K01
K1 (w catym procesie); poznanie potrzeb uzytkow-nika PPDUSP K02’
i rynku; wypracowanie wstepnej koncepcji produktu -

Aktywnos$¢ na zajeciach

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci
Cwiczenia audytoryjne 8
Zajecia warsztatowe 8
Przygotowanie do zajec 10
Samodzielne studiowanie tematyki zajec 18
Udziat w zajeciach dydaktycznych/praktyka 16

taczny nakifad pracy studenta L|czba680dzm

Liczba godzin kontaktowych Llczbalgodzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajed

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zaje¢

1. Strategia User Experience a cele biznesowe. 2. Product Market-
- , . Fit a Problem-Solution Fit. 3. Persony - opracowywanie wynikéw
Cwiczenia audytoryjne W1, UL, K1 badan. 4. Analiza i benchmark konkurencji 5. Tworzenie $ciezki
uzytkownika (customer journey map). 6. Propozycja wartosci -
poszukiwanie najlepszej wartosci dla klienta. 7. O strategii produktu
w kilku zdaniach: definicja projektowa, Customer-Problem-Solution i
elevator pitch. WARSZTAT PROJEKTOWY: tworzenie strategii dla
konkretnego produktu w oparciu o badanie rynku i znajomos¢
grupy docelowej

Zajecia warsztatowe W1, Ul, K1
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AGH

Szkicowanie rozwigzan
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika

Specjalnos¢
Edycja zimowa

Jednostka organizacyjna
Wydziat Humanistyczny

Poziom ksztatcenia
studia podyplomowe

Forma studiow
Stacjonarne

Profil studiow
Podyplomowe

Cykl dydaktyczny
2022/2023

Kod przedmiotu
HPPDUSPEZS.P1D.6139c0f673f16.22

Jezyki wyktadowe
Polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
studia podyplomowe

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie Liczba
Semestr 1 Zaliczenie punktéw ECTS
1.0

Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Cwiczenia audytoryjne: 4
Zajecia warsztatowe: 4

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
znajomos¢ procesu projektowego, znajomosé
w1l podstawowych technik szkicowania i projektowania PPDUSP_WO01 Aktywnos¢ na zajeciach
interakgji
Umiejetnosci - Student potrafi:
umiejetnos¢ przetozenia strategii i modelowania
. ) T " PO . PPDUSP_UO03, L2 o
Ul na rozwigzania w projekcie, umiejetnosc szkicowania PPDUSP U04 Aktywnos¢ na zajeciach

i komunikowania rozwigzanh

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Sylabusy

38/75



umiejetnos¢ wspdtpracy w grupie, umiejetnosé
przyjmowania i przekazywania konstruktywnej krytyki
projektu, umiejetnos¢ osiggania porozumienia

w grupie

K1 PPDUSP_KO01 Aktywnos$¢ na zajeciach

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 4
Zajecia warsztatowe 4
Udziat w zajeciach dydaktycznych/praktyka 8
Samodzielne studiowanie tematyki zaje¢ 8
Przygotowanie projektu, prezentacji, pracy pisemnej, 6

sprawozdania

taczny naktad pracy studenta L|czba3godzm

Liczba godzin kontaktowych L|czba890dzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zaje¢

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajec
Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1 1. Proces projektowy: od myslenia dywergencyjnego do myslenia
konwergencyjnego 2. Projektowanie partycypacyjne 3. Sketchboard
o jako forma wspétprojektowania z zespotem 4. Design Studio 5.
Zajgcia warsztatowe W1, UL, K1 Dobre praktyki w szkicowaniu rozwigzan i paper prototyping
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AGH

Warsztaty projektowe
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P1D.6139c0f6ee5ca.22
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Humanistyczny Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia podyplomowe Obowigzkowy

Forma studiow Blok zajeciowy

Stacjonarne studia podyplomowe

Profil studiow

Podyplomowe Nie

Okres
Semestr 1

Kod

Wiedzy - St

w1

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne

Tak

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
Zaliczenie

Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Cwiczenia audytoryjne: 4
Zajecia warsztatowe: 4

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie
udent zna i rozumie:
Student zna rézne rodzaje warsztatéw oraz ich fazy.
eualuowan pomyeion. Student rorume réine role | PPDUSP W02,
PPDUSP_W03

i zakresy odpowiedzialnosci oséb w trakcie
warsztatow.

Umiejetnosci - Student potrafi:

Sylabusy

Liczba
punktéw ECTS
1.0

Metody weryfikacji

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Zaangazowanie w prace
zespotu
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Student ma umiejetnos¢ zaprojektowania

i przygotowania warsztatow w zaleznosci . .
preyg Aktywnosc¢ na zajeciach,

U1 od oczekiwanego rezultatu, ma réwniez umiejetnosé PPDUSP_UO03, Zaangazowanie w prace
efektywnego prowadzenia warsztatow i skutecznego PPDUSP_U04 zespolu
wspierania grupy w realizowaniu celu i podejmowania
decyzji.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Zaangazowanie w prace
zespotu

Student jest gotéw do rozwigzywania trudnych sytuacji PPDUSP_K01,

K1 i budowania zaangazowania w grupie. PPDUSP_K02

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 4
Zajecia warsztatowe 4
Samodzielne studiowanie tematyki zajec 22

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 30

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 8

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektéw
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajec
Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1

Znajomos¢ technik prowadzenia warsztatéw w zaleznosci od
Zajecia warsztatowe W1, U1, K1 sytuacji.
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AGH

Wprowadzenie do user experience design
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P1D.6139¢0f775053.22
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Humanistyczny Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia podyplomowe Obowigzkowy

Forma studiow Blok zajeciowy

Stacjonarne studia podyplomowe

Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Podyplomowe Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne

Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
Semestr 1 Zaliczenie

Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia audytoryjne: 7

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
znajomos¢ podstawowych terminéw dziedziny user
w1 experience, znajomo$¢ metodologii human-centered PPDUSP_WO01
design
Umiejetnosci - Student potrafi:
umiejetnos¢ umiejscowienia réznych dziatan PPDUSP U03
projektowych w procesie tworzenia produktu -
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 integracja z cztonkami grupy projektowe;j PPDUSP_KO01

Sylabusy

Liczba
punktéw ECTS
1.0

Metody weryfikacji

Aktywnos¢ na zajeciach

Aktywnos¢ na zajeciach

Aktywnos¢ na zajeciach
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Rodzaje zaje¢ studenta

Cwiczenia audytoryjne
Samodzielne studiowanie tematyki zajec

Inne

taczny naktfad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Naktad pracy studenta
Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

7

20

Liczba godzin
30

Liczba godzin
7

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektéw
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajeé

Omdwienie réznych pojec i teorii projektowania produktéw:
projektowanie zorientowane na uzytkownika, user experience,
uzytecznos¢, architektura informacji, projektowanie interakgji,
projektowanie graficzne, podejscie waterfall a agile. Zapoznanie z

Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1 problemami dyplomowymi, podziat na zespoty, spotkanie z

Sylabusy

partnerem i oméwienie zasad wspdtpracy. Oméwienie procesu
projektowego i kolejnych jego kamieni milowych. Integracja z grupg
i zespotem projektowym. Podziat rél w zespole projektowym i
okreslenie ram wspotpracy z cztonkami zespotu.
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AGH

Wspotpraca w zespole produktowym
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P1D.6139¢0f7ef696.22
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Humanistyczny Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia podyplomowe Obowigzkowy

Forma studiow Blok zajeciowy

Stacjonarne studia podyplomowe

Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Podyplomowe Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne

Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie

Semestr 1 Zaliczenie

Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Zajecia warsztatowe: 7

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Wil podstawowa znajomos$¢ koncepcji, podstawowych
zasad procesu komunikacji sprzyjajacej wspétpracy
Umiejetnosci - Student potrafi:
umiejetnos¢ weryfikacji i usprawniania organizacji
Ul pracy zespotu, monitorowania i kontroli postepéw
projektu produktu we wspétpracy z zespotem
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

umiejetnos¢ budowania i utrzymywania dobrych relacji

K1 Z interesariuszami i cztonkami zespotu produktowego

Sylabusy

Kierunkowe efekty
uczenia sie

PPDUSP_WO1,
PPDUSP_W02

PPDUSP_UO03,
PPDUSP_U04

PPDUSP_KO01

Liczba
punktéw ECTS
1.0

Metody weryfikacji

Aktywnos¢ na zajeciach

Aktywnos¢ na zajeciach

Aktywnos¢ na zajeciach
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Naktad pracy studenta

Rodzaje zaje¢ studenta

Zajecia warsztatowe

Udziat w zajeciach dydaktycznych/praktyka
Przygotowanie do zaje¢

Inne

taczny naktad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

7

10

Liczba godzin
30

Liczba godzin
7

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zaje¢

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla
zajec przedmiotu

Zajecia warsztatowe W1, Ul, K1

Sylabusy

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow
uczenia sie dla modutu zajec

1. Jak dbac o komunikacje w zespole pracujacym nad projektem
danego produktu 2. Warunki dobrej wspotpracy w kontekscie misji i
celéw projektu 3. Interesariusze wewnetrzni i zewnetrzni 4.
Organizacja pracy zespotu 5. Analiza mapy zespotu projektowego
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AGH

Wstep do analizy biznesowej
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P1D.6139¢c0f876b6e.22
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Humanistyczny Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia podyplomowe Obowigzkowy

Forma studiow Blok zajeciowy

Stacjonarne studia podyplomowe

Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Podyplomowe Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 Zaliczenie punktéw ECTS
1.0
Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia audytoryjne: 6

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie Metody weryfikacji

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 ZnaJomo§c technik pozyskiwania i dokumentowania PPDUSP WO1 Aktywnoéé na zajeciach
wymagan -
Umiejetnosci - Student potrafi:
tworzenie wymagan w th|I| rozpoczecia prac przy PPDUSP_U03 Aktywnoéé na zajeciach
projekcie oraz w czasie jego trwania
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 umiejetnos¢ negocjowania oraz sprawdzania wymagan PPDUSP _KO1 Aktywnoé¢ na zajeciach

w obszarze rozwiazan informatycznych
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Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 6
Udziat w zajeciach dydaktycznych/praktyka 6
Samodzielne studiowanie tematyki zajec 12
Przygotowanie do zajec 6

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 30

Liczba godzin kontaktowych Llczba6godzm
* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zaje¢

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajec

Znajomos¢ technik pozyskiwania i dokumentowania wymagan,
tworzenie wymagan w chwili rozpoczecia prac przy projekcie oraz

Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1 w czasie jego trwania. Doskonalenie proceséw zwigzanych z
analiza, negocjowaniem oraz sprawdzaniem wymagan w obszarze
rozwigzan informatycznych.
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AGH

Wzorce i systemy projektowe
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika

Specjalnos¢
Edycja zimowa

Jednostka organizacyjna
Wydziat Humanistyczny

Poziom ksztatcenia
studia podyplomowe

Forma studiow
Stacjonarne

Profil studiow
Podyplomowe

Cykl dydaktyczny
2022/2023

Kod przedmiotu
HPPDUSPEZS.P1D.6139c0f8f23e3.22

Jezyki wyktadowe
Polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
studia podyplomowe

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie Liczba

Semestr 1 Zaliczenie

punktéw ECTS
1.0

Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Cwiczenia audytoryjne: 4
Zajecia warsztatowe: 4

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

znajomos¢ klasyfikacji wzorcéw projektowych;

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

poznanie terminologii; znajomos¢ zasad uzycia oraz

poznanie dobrych praktyk; znajomos¢ bibliotek
wzorcOw projektowych; rozréznienie wzorcédw

w1 projektowych dla urzadzenh dotykowych; znajomos¢
technik wprowadzania uzytkownika do nowego

PPDUSP_WO01 Aktywnos¢ na zajeciach

produktu / ustugi, znajomos¢ najnowszych trenddw

tworzenia systeméw dostepnych na wszystkich

rozdzielczosciach ekranow

Umiejetnosci - Student potrafi:

Sylabusy
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umiejetnos¢ rozrézniania i doboru wzorcéw

projektowych w odniesieniu do: problemu, urzagdzenia, PPDUSP_UO01,
potrzeby; umiejetnos$¢ zastosowania dobrych praktyk; PPDUSP_U02
umiejetnos¢ zastosowania poprawnej terminologii

ul Aktywnos$¢ na zajeciach

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

zdolnos$¢ dyskusji i porozumiewania sie tym samym

stownikiem poje¢ z innymi cztonkami zespotu PPDUSP KO1
projektowego; zdolnos¢ zauwazania ztego -
zastosowania poszczegdlnych wzorcéw projektowych

K1 Aktywnos¢ na zajeciach

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 4
Zajecia warsztatowe 4
Udziat w zajeciach dydaktycznych/praktyka 12
Samodzielne studiowanie tematyki zajec 6
taczny naktad pracy studenta Llczbazgodzm

Liczba godzin kontaktowych Llczba8godzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zaje¢

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajec

1. Przeglad wzorcow projektowych a. terminologia, b. zasady uzycia
¢. dobre praktyki d. najczestsze btedy 2. Zachowanie interfejsu 3.

Cwiczenia audytoryjne W1, UL K1 Zachowanie uzytkownika 4. Biblioteki wzoréw projektowych, np.:
Material Design, Bootstrap, itp. 5. Onboarding, pierwszy kontakt z
aplikacjg, strong www, produktem, ustuga 6. Responsive Web
Design 7. Adaptive Web design 8. Design systems WARSZTAT

Zajecia warsztatowe W1, U1, K1 PROJEKTOWY: dobdr wzorcéw projektowych, audyt wykorzystanych

wzorcdw projektowych, tworzenie scenariusza onboarding’u,
tworzenie makiet wedtug rwd / awd
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Kierunek s

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika

Specjalnos¢

Edycja zimo

Jednostka

Wydziat Humanistyczny

Poziom ksztatcenia

studia pody

Forma studiow

Stacjonarne

Profil studiow

AGH

Projektowanie graficzne
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

tudiow Cykl dydaktyczny

2022/2023

Kod przedmiotu

wa HPPDUSPEZS.P2D.6139¢0fac6700.22

organizacyjna Jezyki wyktadowe

plomowe

Polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy

studia podyplomowe

Podyplomowe Nie

Okres
Semestr 2

Kod

Wiedzy - St

w1

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne

Tak

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie

Zaliczenie

Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Cwiczenia audytoryjne: 5

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Efekty w zakresie

udent zna i rozumie:

Student zna podstawowe zagadnienia projektowe
z zakresu kolorystyki, typografii, pracy z obrazem
i budowania interfejséw. Student zna proces
projektowy projektanta interakcji

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

Sylabusy

Student potrafi wspétpracowac z projektantem
graficznym i ma $wiadomos¢ jego potrzeb w realizacji
wizualnych aspektédw projektu; Student ma
umiejetnos¢ pracy na siatce.

Kierunkowe efekty
uczenia sie

PPDUSP_WO01,
PPDUSP_WO02,
PPDUSP_WO03

PPDUSP_UO1,
PPDUSP_U02,
PPDUSP_UO03,
PPDUSP_U04

Liczba
punktéw ECTS
1.0

Metody weryfikacji

Aktywnos¢ na zajeciach,
Zaangazowanie w prace
zespotu

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Zaangazowanie w prace
zespotu
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Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Student jest gotéw do efektywnego komunikowania

sie z projektantem graficznym, Ma mozliwos¢ lepszej PPDUSP_KO01,
oceny jego pracy i ustalenia konkretnych wymagan PPDUSP_K02
w obrebie graficznego wygladu produktu.

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Zaangazowanie w prace
zespotu

K1

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta ] -
na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 5

Samodzielne studiowanie tematyki zajec 25

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 30
Liczba godzin kontaktowych Llczbasgodzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajed

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektéw
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajec

Zagadnienia zwigzane z projektowaniem graficznym. Podstawowe

Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1 zagadnienia projektowe.
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AGH

Badania ilosciowe UX
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023
Specjalnos¢ Kod przedmiotu
Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P2D.6139c0fb4ec7f.22
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Humanistyczny Polski
Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢
studia podyplomowe Obowigzkowy
Forma studiow Blok zajeciowy
Stacjonarne studia podyplomowe
Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Podyplomowe Nie
Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie Liczba
Semestr 2 Zaliczenie punktéw ECTS
1.0
Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia audytoryjne: 4
Zajecia warsztatowe: 4
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
. Kierunkowe efekty R
Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
Student zna techniki i narzedzia stuzgce do mierzenia PPDUSP_WO01, Aktywnos$¢ na zajeciach,
w1l kluczowych aspektéw produktdw oraz user PPDUSP_WO02, Zaangazowanie w prace
experience, PPDUSP_W03 zespotu
Umiejetnosci - Student potrafi:
Student potrafi dobiera¢ odpowiednie metryki
i sposoby ich weryfikacji w procesie rozwoju produktu PPDUSP_UO01, Aktywnos¢ na zajeciach,
ul i podczas podejmowania decyzji projektowych PPDUSP_UO02, Zaangazowanie w prace
i produktowych. Student potrafi sprawdzi¢ mierzalne PPDUSP_UO3 zespotu

Sylabusy

efekty dziatania produktu.
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Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Aktywnos¢ na zajeciach,
Zaangazowanie w prace
zespotu

Student jest gotéw do pojecia dyskusji i wspétpracy PPDUSP KO1

K1 Z innymi cztonkami zespotu badawczego.

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta ] -
na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 4
Zajecia warsztatowe 4
Samodzielne studiowanie tematyki zaje¢ 22

taczny naktad pracy studenta Llczba3godzm

Liczba godzin kontaktowych Llczba890d2|n

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zaje¢

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajeé
Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1 Student poznaje proces badawczy w analizie iloéciowej w obszarze

Zajecia warsztatowe W1 Ul K1 UX oraz podstawowe modele mierzenia UX.
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AGH

Interakcja w nowych technologiach
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P2D.6139¢c0fbc9e20.22
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Humanistyczny Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia podyplomowe Obowigzkowy

Forma studiow Blok zajeciowy

Stacjonarne studia podyplomowe

Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Podyplomowe Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 Zaliczenie punktéw ECTS
1.0
Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia audytoryjne: 6

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie Metody weryfikacji

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
Student zna trendy w nowych technologiach, zna
mozliwosci, ograniczenia i ryzyko zwigzane PPDUSP_WO01, Aktywnos¢ na zajeciach,
w1l z wykorzystaniem nowych technologii. Zna proces PPDUSP_WO02, Zaangazowanie w prace
oraz narzedzia projektowania interakcji w nowych PPDUSP_W03 zespotu
technologiach
Umiejetnosci - Student potrafi:
Student potrafi wykorzystac i odpowiednio dobrad Aktywnos¢ na zajeciach,
. . X o PPDUSP_UO02, X .
Ul nowe technologie oraz interakcje w celu realizacji PPDUSP U03 Zaangazowanie w prace

problemdéw i zadan projektowych, zespotu
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Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Student rozumie spoteczne, psychologiczne Aktywnos¢ na zajeciach,
K1 i ekonomiczne aspekty interakcji w nowych PPDUSP_K02 Zaangazowanie w prace
technologiach zespotu

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci
Cwiczenia audytoryjne 6

Samodzielne studiowanie tematyki zajec 24

taczny nakifad pracy studenta LlczbaBgodzm

Liczba godzin kontaktowych Llczba690dzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajed

. . Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie
Formy prowadzenia zajec . < A iy
przedmiotu efektow uczenia sie dla modutu zajec
Cwiczenia audytoryjne W1, Ul, K1 Trendy w nowych technologiach
55/75
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AGH

Jakosciowa ewaluacja UX
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika

Specjalnos¢
Edycja zimowa

Jednostka organizacyjna
Wydziat Humanistyczny

Poziom ksztatcenia
studia podyplomowe

Forma studiow
Stacjonarne

Profil studiow
Podyplomowe

Cykl dydaktyczny
2022/2023

Kod przedmiotu
HPPDUSPEZS.P2D.6139c0fc517ec.22

Jezyki wyktadowe
Polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
studia podyplomowe

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie Liczba

Semestr 2 Zaliczenie

punktéw ECTS
2.0

Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Cwiczenia audytoryjne: 8
Zajecia warsztatowe: 6

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

Student zna i rozumie jakosciowe techniki ewaluacji

UX, jak réwniez narzedzia wspomagajgce prowadzenie
w1 testéw. Student rozumie specyfike testéw

w $rodowisku lean, ma réwniez Swiadomos¢

psychologicznych i etycznych aspektéw badan.

Umiejetnosci - Student potrafi:

Sylabusy

uczenia sie

PPDUSP_WO01, Aktywnos$¢ na zajeciach,
PPDUSP_WO02, Zaangazowanie w prace
PPDUSP_WO03 zespotu
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Student potrafi stworzy¢ plan badania, opracowad

narzedzia badawcze, dobrac prébe badawcza. Student EEBB?E—B% Aktywnos$¢ na zajeciach,
Ul umie przeprowadzi¢ badania oraz obserwowad testy PPDUSP_U03' Zaangazowanie w prace

i potrafi sformutowac rekomendacje zmian S zespotu

. N ) PPDUSP_U04
na podstawie wnioskéw z testow. -
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Student jest gotéw do etycznego przygotowania s oo

i prowadzenia badan, z uwzglednieniem komfortu PPDUSP_K01, Aktywngsc nalzajeuach,
K1 L . . . . - Zaangazowanie w prace

uczestnikow; Jest gotéw do wspétpracy z innymi PPDUSP_K02 zespolu

cztonkami zespotu badawczego.

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 8
Zajecia warsztatowe 6
Samodzielne studiowanie tematyki zajec 16
Przygotowanie do zajeé 20

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 50

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 14

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zaje¢

. . Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie
Formy prowadzenia zajec - p A .
przedmiotu efektow uczenia sie dla modutu zajec
Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1

Techniki jakosciowej ewaluacji UX.
Zajecia warsztatowe W1, Ul, K1
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AGH

Konsultacje projektowe DESIGN
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika

Specjalnos¢
Edycja zimowa

Jednostka organizacyjna
Wydziat Humanistyczny

Poziom ksztatcenia
studia podyplomowe

Forma studiow
Stacjonarne

Profil studiow
Podyplomowe

Cykl dydaktyczny
2022/2023

Kod przedmiotu
HPPDUSPEZS.P2D.6139c0fccf5cb.22

Jezyki wyktadowe
Polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
studia podyplomowe

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie Liczba
Semestr 2 Zaliczenie punktéw ECTS
0.0

Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Zajecia warsztatowe: 8

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

wi podczas powstawania projektu.

Umiejetnosci - Student potrafi:
ul

krytycznej analizy pracy wtasnego zespotu.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Sylabusy

Student zna zasady rzadzace sie etapem design

Student umie podja¢ decyzje projektowe i dokonad

Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
PPDUSP_WO01, Aktywnos$¢ na zajeciach,
PPDUSP_WO02, Zaangazowanie w prace
PPDUSP_W03 zespotu

Aktywnos¢ na zajeciach,
PPDUSP_U04 Zaangazowanie w prace

zespotu
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Aktywnos$¢ na zajeciach,

K1 Studentljest gqtow do efektywnej komunikacji PPDUSP_KO1 Zaangazowanie w prace
w obrebie swojego zespotu. zespolu
Naktad pracy studenta
. .2 Srednia liczba godzin* przeznaczonych
Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Zajecia warsztatowe 8

taczny naktfad pracy studenta Llczba890dzm

Liczba godzin kontaktowych Llczba8godzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zaje¢

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektéow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zaje¢
Zajecia warsztatowe W1, U1, K1 Krytyczna analiza dotychczasowych efektéw projektu.
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Konsultacje projektowe MEASURE

Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika

Specjalnos¢
Edycja zimowa

Jednostka organizacyjna
Wydziat Humanistyczny

Poziom ksztatcenia
studia podyplomowe

Forma studiow
Stacjonarne

Profil studiow
Podyplomowe

Cykl dydaktyczny
2022/2023

Kod przedmiotu
HPPDUSPEZS.P2D.6139c0fd564ee.22

Jezyki wyktadowe
Polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
studia podyplomowe

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie Liczba
Semestr 2 Zaliczenie punktéw ECTS
0.0

Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Zajecia warsztatowe: 5

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

wi podczas powstawania projektu.

Umiejetnosci - Student potrafi:
ul

krytycznej analizy pracy wtasnego zespoty.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Sylabusy

Student zna zasady rzadzace sie etapem measure

Student umie podja¢ decyzje projektowe i dokonad

Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
rouse wog, | Aol nasaecach
PPDUSP_ W03 9 prace
- zespotu
Aktywnos¢ na zajeciach,
PPDUSP_U04 Zaangazowanie w prace

zespotu
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Aktywnos$¢ na zajeciach,

K1 student )est gqtow do efektywnej komunikacji PPDUSP_KO1 Zaangazowanie w prace
w obrebie swojego zespotu. zespolu
Naktad pracy studenta
. .2 Srednia liczba godzin* przeznaczonych
Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Zajecia warsztatowe 5

taczny naktfad pracy studenta Llczba590dzm

Liczba godzin kontaktowych Llczba5godzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zaje¢

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektéow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zaje¢
Zajecia warsztatowe W1, U1, K1 Krytyczna analiza dotychczasowych efektéw projektu.
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Kultura UX w organizacji
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika

Specjalnos¢
Edycja zimowa

Jednostka organizacyjna
Wydziat Humanistyczny

Poziom ksztatcenia
studia podyplomowe

Forma studiow
Stacjonarne

Profil studiow
Podyplomowe

Cykl dydaktyczny
2022/2023

Kod przedmiotu
HPPDUSPEZS.P2D.6139c0fdd47ba.22

Jezyki wyktadowe
Polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
studia podyplomowe

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie Liczba
Semestr 2 Zaliczenie punktéw ECTS
1.0
Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia audytoryjne: 4
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
. Kierunkowe efekty R
Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
znajomos¢ modelu dojrzatosci UX organizaciji,
w1 znajomos¢ réznych sposobéw popularyzowania PPDUSP_W01 Aktywnos¢ na zajeciach
dziedziny UX w organizacji
Umiejetnosci - Student potrafi:
. L A . - o PPDUSP_UO03, s .
Ul umiejetnosc okreslenia dojrzatosci UX organizacji PPDUSP_U04 Aktywnosc¢ na zajeciach
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 umiejetnos¢ argumentacji i motywowania do dziatan PPDUSP K01 Aktywno&¢ na zajeciach

wspierajgcych proces UX

Sylabusy
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Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 4
Samodzielne studiowanie tematyki zajec 20
Inne 6

taczny naktfad pracy studenta L|czba330dzm

Liczba godzin kontaktowych L|czba4godzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektéw
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajeé

1. Model dojrzatosci UX w organizacji 2. Dziatania wspierajgce
budowanie kultury UX w organizacji 3. Wspieranie kultury
organizacyjnej sprzyjajacej kreatywnosci i innowacyjnosci w
organizacji

Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1
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Prezentacja i krytyka designu
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika

Specjalnos¢
Edycja zimowa

Jednostka organizacyjna
Wydziat Humanistyczny

Poziom ksztatcenia
studia podyplomowe

Forma studiow
Stacjonarne

Profil studiow
Podyplomowe

Cykl dydaktyczny
2022/2023

Kod przedmiotu
HPPDUSPEZS.P2D.6139c0fe7d406.22

Jezyki wyktadowe
Polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
studia podyplomowe

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie Liczba

Semestr 2 Zaliczenie

punktéw ECTS
1.0

Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Cwiczenia audytoryjne: 6

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Student zna sktadowe i cechy dobrej prezentacji,

poznaje rézne typy materiatéw tworzonych w procesie
W1 projektowym. Student poznaje teorie zwigzana

z btedami poznawczymi i komunikacja. Student zna

Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

PPDUSP_WO01, Aktywnos$¢ na zajeciach,
PPDUSP_WO02, Zaangazowanie w prace
PPDUSP_WO03 zespotu

etyczne podstawy pracy projektantek i projektantéw.

Umiejetnosci - Student potrafi:

Sylabusy
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ul

Student potrafi przygotowad prezentacje
interaktywng, jako dokumentacji procesu
projektowego oraz narzedzia sprzedazowego. Student
potrafi wykorzystac narzedzia wspierajgce krytyke
projektowa, umie wykorzysta¢ artefakty i materiaty.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

Student jest gotdw do poznania mechanizméw
psychologiczno-spotecznych zwigzanych z oceng
sytuacji i podejmowaniem decyzji (szczegdlnie

w kontekscie pracy grupowej). Student jest gotow
do wyrobienia nawykéw komunikacyjnych
poprawiajgcych relacje w zespole. Jest gotéw

na konstruktywnga ocene wynikéw pracy innych oraz
przyjmowanie uwag od innych.

PPDUSP_U02,
PPDUSP_U03

PPDUSP_KO1,
PPDUSP_K02

Naktad pracy studenta

Rodzaje zaje¢ studenta

Cwiczenia audytoryjne

Samodzielne studiowanie tematyki zajec

taczny naktad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Zaangazowanie w prace
zespotu

Aktywnos¢ na zajeciach,
Zaangazowanie w prace
zespotu

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

6

24

Liczba godzin

30

Liczba godzin

6

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajed

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zaje¢
Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1 Zapoznan!g studentéw z procesem komunikacji i tworzenia
prezentacji.
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AGH

Prototypowanie
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika

Specjalnos¢
Edycja zimowa

Jednostka organizacyjna
Wydziat Humanistyczny

Poziom ksztatcenia
studia podyplomowe

Forma studiow
Stacjonarne

Profil studiow
Podyplomowe

Cykl dydaktyczny
2022/2023

Kod przedmiotu
HPPDUSPEZS.P2D.6139c0ff050e8.22

Jezyki wyktadowe
Polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
studia podyplomowe

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne
Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie Liczba
Semestr 2 Zaliczenie punktéw ECTS
1.0
Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia audytoryjne: 4
Zajecia warsztatowe: 4
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kler::zkeo:;lae ;fee'(ty Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
Student zna podstawowe pojecia zwigzane PPDUSP_WOI, Aktywnosc na zajeciach,
W1 poe Pol& a PPDUSP_ W02, Zaangazowanie w prace
Z prototypowaniem. PPDUSP_WO03 zespotu
- 2 . . PPDUSP_WO01, Aktywnos¢ na zajeciach,
wp | Stdentma Sviadomoic wad | et Gt
prog acy prototypow. PPDUSP_ W03 zespotu

Umiejetnosci - Student potrafi:

Sylabusy
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student umie stworzy¢ zaréwno proste, jak PPDUSP_UO01, Aktywnos$¢ na zajeciach,
Ul i zaawansowane prototypy. Student potrafi PPDUSP_UO02, Zaangazowanie w prace
zastosowac biblioteki wzorcéw projektowych. PPDUSP_UO3 zespotu

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Zaangazowanie w prace
zespotu

K1 Student jest gotéw do wspétpracy z innymi cztonkami PPDUSP_K01,
zespotu badawczego. PPDUSP_K02

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 4
Zajecia warsztatowe 4
Samodzielne studiowanie tematyki zajec 22

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 30

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 8

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektéw
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zaje¢
Cwiczenia audytoryjne W1, W2, U1, K1

Zapoznanie studentéw z podstawami pracy z programami
Zajecia warsztatowe W1, W2, U1, K1 stuzacymi do prototypowania.
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Technologia i spoteczehstwo
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P2D.6139¢0ff91367.22
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Humanistyczny Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia podyplomowe Obowigzkowy

Forma studiow Blok zajeciowy

Stacjonarne studia podyplomowe

Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Podyplomowe Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne

Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
Semestr 2 Zaliczenie

Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia audytoryjne: 2

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Uczestnik rozumie wptyw czynnikéw spoteczno-
w1l kulturowych na przemiany technologiczne i relacje PPDUSP_WO01
miedzy produktem a uzytkownikiem.

Umiejetnosci - Student potrafi:

Uczestnik potrafi zastosowac rozumienie wptywu
czynnikéw spoteczno-kulturowych na relacje miedzy
produktem a uzytkownikiem w procesie projektowania
produktéw i interakcji.

ul PPDUSP_UO3

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Sylabusy

Liczba
punktéw ECTS
1.0

Metody weryfikacji

Aktywnos¢ na zajeciach

Aktywnos¢ na zajeciach

68 /75



w grupie i wypowiadac¢ publicznie.

Uczestnik potrafi skutecznie komunikowad sie

PPDUSP_K02 Aktywnos$¢ na zajeciach

Naktad pracy studenta

Rodzaje zaje¢ studenta
Cwiczenia audytoryjne
Samodzielne studiowanie tematyki zajec

Inne

taczny naktfad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

2
18

10

Liczba godzin
30

Liczba godzin
2

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajed

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla
zajec przedmiotu

Cwiczenia audytoryjne W1, U1, K1

Sylabusy

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektéw
uczenia sie dla modutu zajec

Celem zajec jest uzyskanie przez uczestnikéw pogtebionego
rozumienia sposobu, w jaki czynniki spoteczne i kulturowe
wptywajg na przemiany technologiczne i relacje miedzy produktem
a uzytkownikiem. Zgodnie z potocznym ujeciem, technologia jest
czynnikiem wywotujacym zmiany w spoteczenstwie i kulturze.
Wedtug drugiej, idgcej wbrew potocznym przekonaniom
perspektywy, to czynniki spoteczne determinujg powstanie, rozwdj i
sposoby uzycia technologii. Zgodnie z trzecim, najnowszym i
zyskujgcym coraz wiekszg popularnos¢ ujeciem, czynniki
technologiczne i ludzkie tworzg ztozona, wspdlng sieé, w ktdérej nie
da sie oddzieli¢ aktoréw ludzkich i nie-ludzkich, i ktéra trzeba
rozpatrywac jako catos$¢. Zajecia bedg miaty formute
interaktywnego wykfadu potaczonego z dyskusjg i ¢wiczeniami
wykonywanymi przez uczestnikéw w podgrupach.
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UX w implementacji
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢ Kod przedmiotu

Edycja zimowa HPPDUSPEZS.P2D.6139¢1002609d.22
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Humanistyczny Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia podyplomowe Obowigzkowy

Forma studiow Blok zajeciowy

Stacjonarne studia podyplomowe

Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Podyplomowe Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne

Tak

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
Semestr 2 Zaliczenie

Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Zajecia warsztatowe: 3

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
Student zna metody organizacji pracy w zespotach PPDUSP_WO01,
W1 scrumowych; Zna model motywacyjny Drive oraz zna PPDUSP_WO02,
Zrédta wiedzy dotyczace programowania. PPDUSP_W03

Umiejetnosci - Student potrafi:

Sylabusy

Liczba
punktéw ECTS
1.0

Metody weryfikacji

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Zaangazowanie w prace
zespotu
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Student potrafi przewidywa¢ warunki brzegowe
w projektach i procesach, zna sposoby projektowania

i ; ; p PPDUSP_UO01, i .
dynamicznego contentu oraz projektowania systemoéw PPDUSP U02 Aktywnosc¢ na zajeciach,
Ul zawierajgcych User Generated Content, ma PPDUSP_U03' Zaangazowanie w prace
umiejetnosci zwigzane z kontrolg jakosci S zespotu
) S . PPDUSP_U04
we wdrazanym projekcie (skuteczne testowanie, -
zgtaszanie btedéw).
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
Student jest gotowy do motywowania siebie i swych Aktywnos$¢ na zajeciach,
. o : ; . PPDUSP K01, X .
K1 wspotpracownikéw zgodnie z metodg Drive, umie PPDUSP K02 Zaangazowanie w prace

skutecznie komunikowac sie z inzynierami. zespotu

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane aktywnosci

Zajecia warsztatowe 3

Samodzielne studiowanie tematyki zajec 27

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 30

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 3

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajed

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zaje¢
Zajecia warsztatowe W1, U1, K1 Znajomos$¢ wspdtczesnych zasad organizacji pracy zespotéw.
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Kierunek studiow

AGH

Wizualizacja danych
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Cykl dydaktyczny

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika 2022/2023

Specjalnos¢
Edycja zimowa

Jednostka organizacyjna
Wydziat Humanistyczny

Poziom ksztatcenia
studia podyplomowe

Forma studiow
Stacjonarne

Profil studiow
Podyplomowe

Okres
Semestr 2

Kod Efekty w zakresie

Kod przedmiotu

HPPDUSPEZS.P2D.d89d548ac353a51d0a41828b1d189f7

d.22

Jezyki wyktadowe
Polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
studia podyplomowe

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne

Tak

Forma weryfikacji uzyskanych efektéow uczenia sie
Zaliczenie

Forma prowadzenia i godziny zajec
Zajecia warsztatowe: 3

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
Student zna zaawansowane techniki prezentacji PPDUSP_WO01,
w1 danych pozwalajacych na ukazanie wynikédw PPDUSP_WO02,
prowadzonych badan i analiz w profesjonalny sposéb. PPDUSP_WO03

Umiejetnosci - Student potrafi:

PPDUSP_U01,
U1 Student potrafi wykorzystac¢ internetowe narzedzia PPDUSP_UO02,
do przetwarzania danych i ich wizualizacji PPDUSP_UO03,
PPDUSP_U04

Sylabusy

Kierunkowe efekty

Liczba
punktéw ECTS
1.0

Metody weryfikacji

Aktywnos¢ na zajeciach,
Zaangazowanie w prace
zespotu

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Zaangazowanie w prace
zespotu

72175



Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
Aktywnos¢ na zajeciach,

K1 2gl?]dirr1]t ma swiadomos¢ znaczenia technik prezentacji PPDUSP K02 Zaangazowanie w prace
y zespotu
Naktad pracy studenta
g~ - - - *
Rodzaje zaje¢ studenta Srednia I|czba! godzin przeznagz_onych
na zrealizowane aktywnosci

Zajecia warsztatowe 3

Samodzielne studiowanie tematyki zajec 27

taczny nakifad pracy studenta LlczbaBgodzm

Liczba godzin kontaktowych L|czba3godzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajed

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektéw
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajec

. Podstawowe zagadnienia to tworzenie zaawansowanych wykreséw,
Zajecia warsztatowe Wi, UL, K1 map trendéw wydarzen, infografik.
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Kierunek studiow

AGH

Wzorce i systemy projektowe
Sylabus modutu zajec

Informacje podstawowe

Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika

Specjalnos¢
Edycja zimowa

Jednostka organizacyjna

Wydziat Humanistyczny

Poziom ksztatcenia
studia podyplomowe

Forma studiow
Stacjonarne

Profil studiow
Podyplomowe

Okres
Semestr 2

Cykl dydaktyczny
2022/2023

Kod przedmiotu

HPPDUSPEZS.P2D.6139c0f8f23e3.22

Jezyki wyktadowe
Polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
studia podyplomowe

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Nie

Przedmiot ksztattujacy umiejetnosci praktyczne

Tak

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie

Zaliczenie

Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Cwiczenia audytoryjne: 2
Zajecia warsztatowe: 2

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Student zna klasyfikacje wzorcédw projektowych; zna
w1l terminologie i zasady uzycia. Student zna dobre

praktyki i biblioteki wzorcéw projektowych.

Student rozréznia wzorce projektowe dla urzadzen
W2 dotykowych; zna techniki wprowadzania uzytkownika

do nowego produktu / ustugi.

W3

Sylabusy

Student zna najnowsze trendy w tworzeniu systemoéw
dostepnych na wszystkich rozdzielczosciach ekrandw.

Kierunkowe efekty
uczenia sie

PPDUSP_WO01,
PPDUSP_WO02

PPDUSP_WO01,
PPDUSP_WO02

PPDUSP_WO02,
PPDUSP_WO03

Liczba
punktéw ECTS
1.0

Metody weryfikacji

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Zaangazowanie w prace
zespotu

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Zaangazowanie w prace
zespotu

Aktywnos¢ na zajeciach,
Zaangazowanie w prace
zespotu
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Umiejetnosci - Student potrafi:

Student potrafi rozréznia¢ i odpowiednio dobra¢ PPDUSP_UO1, iy .

U1 wzorce projektowe w odniesieniu do: problemu, PPDUSP_UO02, égtaquggivra]?ﬂéa\fc'?;ch'
urzadzenia, potrzeby. Student umie zastosowa¢ dobre PPDUSP_UO03, ze5 og%u prace
praktyki i poprawna terminologie. PPDUSP_U04 P

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Student jest gotédw do dyskusji i porozumiewania sie

tym samym stownikiem pojec z innymi cztonkami Aktywnos¢ na zajeciach,

: ) . . PPDUSP_K01, X .
K1 zespotu projektowego; Jest gotdéw do krytycznej PPDUSP K02 Zaangazowanie w prace
analizy zastosowania poszczegdlnych wzorcow - zespotu
projektowych.

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta ; -
na zrealizowane aktywnosci

Cwiczenia audytoryjne 2
Zajecia warsztatowe 2
Samodzielne studiowanie tematyki zaje¢ 26

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 30

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 4

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zaje¢

Formy prowadzenia Efekty uczenia sie dla Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektéow
zajec przedmiotu uczenia sie dla modutu zajec

Cwiczenia audytoryjne W1, W2, W3, U1, K1 Zasady doboru wzorcéw projektowych oraz audyt wykorzystanych

Zajecia warsztatowe W1, W2, W3, U1, K1 wzorcow projektowych.
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