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Program studiéw podyplomowych

Informacje podstawowe

Nazwa wydziatu: Wydziat Humanistyczny

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

Poziom: Studia podyplomowe

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

poziomie:

Termin rozpoczecia cyklu: 2024/2025, 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.
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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
Edycja: 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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