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Semestr 4 Egzamin punktéw ECTS
4

Forma prowadzenia i godziny zajec
Cwiczenia laboratoryjne: 15

Cwiczenia projektowe: 15

Zajecia terenowe: 15
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Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z tematyka metodyk zwinnych i podejscia "waterfall".

C2 Przekazanie wiedzy z zakresu definiowania problemu projektowego w oparciu o oparciu o badania eksploracyjne.

Wdrozenie studentéw w metody walidacji rozwigzan zdefiniowanego problemu, priorytetyzacji dziatah

Metody weryfikacji

Projekt, Egzamin

C3 . ) . J .

i wspétpracy z zespotami wdrozeniowymi.
ca Zapoznanie studentéw ze sposobami przekazywania punktu widzenia i potrzeb uzytkownikéw stronie biznesowej

i wdrozeniowe;j.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerur]kO\_Ne efekty
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
wil czym sa metodyki zwinne w pracy nad projektem EDC1A_WO05
i czym rdznig sie od podejscia ,waterfall”.

w2 istote definiowania problemu i mapowania EDC1A W05

interesariuszy w procesie projektowym.
Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul zdefiniowad problem, w oparciu o badania
eksploracyjne, a nastepnie zaprojektowac
rozwigzujacy go artefakt.

u2 analizowac i walidowa¢ rézne podejscia do rozwigzania
problemu
U3 priorytetyzowa¢ mozliwe podejscia do rozwigzania

problemu pod katem potrzeb biznesu i uzytkownika

u4 wspdtpracowac z zespotami wdrazajgcymi rozwigzania
powstate w wyniku procesu projektowego

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 przekazywania stronie biznesowej i wdrozeniowe;j
punktu widzenia i potrzeb uzytkownikéw.

EDC1A_UO03, EDC1A_U07

EDCI1A_UO3, EDC1A_U07

EDCIA_UO3, EDC1A_U07

EDC1A_U03, EDC1A_U07

EDC1A_KO1

Projekt, Egzamin

Projekt, Egzamin

Egzamin

Projekt, Egzamin

Projekt, Egzamin

Egzamin

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Cwiczenia projektowe - praca nad wykorzystaniem wnioskéw z badah do definicji problemu, mapowania jego interesariuszy i

priorytetyzacji dalszych dziatah Cwiczenia laboratoryjne - generowanie potencjalnych rozwigzan i ustalanie ich metryk
sukcesu oraz walidacja pomystéw pod katem potrzeb biznesu i mozliwosci wdrozeniowych Zajecia terenowe - walidacja

potencjalnych rozwigzan (artefaktéw) z grupami docelowymi. W tym prototypowanie i testy uzytecznosci.

Naktad pracy studenta

Rodzaje zajec studenta
Cwiczenia laboratoryjne

Cwiczenia projektowe
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Zajecia terenowe

Dodatkowe godziny kontaktowe

Przygotowanie projektu, prezentacji, pracy pisemnej,
sprawozdania

Przygotowanie do zaje¢

Egzamin lub kolokwium zaliczeniowe

taczny naktad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Tresci programowe

Tresci programowe .
prog przedmiotu

1. Omoéwienie praktycznego wykorzystania W1, W2, U3, K1

podstawowych narzedzi procesu projektowego:

[ zidentyfikowanie tematu projektu (burza moézgéw i
inne techniki)

[ zidentyfi kowanie oraz charakterystyka odbiorcow
projektu (mapy interesariuszy, persony, mapy empatii,
User Journey Map)

2. Definicja problemu projektowego (wykorzystanie
wnioskéw z badan):

- definicji problemu (narzedzia zwigzane z "problem
framing")

- mapowania jego interesariuszy (narzedzie
stakeholder mapping)

- priorytetyzacji dalszych dziatah (matryca
priorytetyzacji)

- techniki Desgin studio, Value Proposition Canvas
3. Wprowadzenie do zarzadzania projektem:

- Podstawy zarzadzania projektem - metodyki Agile,
Scrum, Waterfall

- Planowanie zadanh, harmonogram, podziat
obowigzkow i rél w zespole

- Rozwigzywanie probleméw w zespole projektowym

Wstepna walidacja rozwigzan: U1, U2, U4, K1
* wygenerowanie potencjalnych rozwigzan

+ ustalanie metryk sukcesu potencjalnych rozwigzan

+ walidacja pomystéw pod katem potrzeb biznesu

(potrzeb grup interesariuszy) - strategia biznesowa i

mozliwosci wdrozeniowych (m.in. technika analizy

SWOT, analiza konkurenc;ji)

Prototypowanie: Ul, U2, U4, K1
[0 wstepne prototypowanie (lo-fi) adekwatnie do

rozwigzania tj. paper prototyping, storyboard, nagrana

scenka

- badania z uzytkownikami - testy uzytecznosci

[0 podsumowanie opracowanego rozwigzania oraz

przeprowadzonego procesu projektowego

Wygenerowano: 2026-05-20 16:15

15

45

20

Liczba godzin
117

Liczba godzin
45

Efekty uczenia sie dla | Formy prowadzenia

zajec

Cwiczenia projektowe

Cwiczenia laboratoryjne

Zajecia terenowe
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Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Mini wyktad, Praca grupowa, Metoda warsztatowa (ang. workshop), Metoda projektowa (ang. Project Based Learning)

Rodzaj zaje¢ Metody zaliczenia | Warunki zaliczenia przedmiotu

Cwiczenia laboratoryjne | Projekt Przedstawienie definicji problemu wraz z mapg interesariuszy i dalszymi
dziataniami

Cwiczenia projektowe Projekt Przedstawienie rozwigzania (rozwigzan) do dalszej walidacji wraz z

metrykami sukcesu

Zajecia terenowe Egzamin Egzamin w formie prezentacji/obrony wynikéw pracy projektowej
(walidacja prototypu/koncepcji rozwigzania)

Dodatkowy opis

Przedmiot skupiony na potaczeniu zdobytej w poprzednich semestrach wiedzy teoretycznej dotyczacej proceséw
projektowych i badan w proces zwigzany z powstaniem artefaktu odpowiadajgcego na potrzeby uzytkownikdw korcowych.
Warunki i sposéb zaliczenia poszczegdlnych form zaje¢, w tym zasady zaliczeh poprawkowych,

a takze warunki dopuszczenia do egzaminu

Warunki dopuszczenia do egazminu:

e Przedstawienie definicji problemu (wraz z mapa interesariuszy i planem dalszych dziatan)
® Przedstawienie rozwigzania (rozwigzan) do dalszej walidacji wraz z metrykami sukcesu
® Przygotowanie prezentacji z wynikami walidacji prototypu/koncepcji rozwigzania

Sposadb obliczania oceny koncowej
Ocena przedstawionej pracy projektowej:

e Przedstawienie definicji problemu wraz z mapg interesariuszy i dalszymi dziataniami (20% oceny)
e Przedstawienie rozwigzania (rozwigzan) do dalszej walidacji wraz z metrykami sukcesu (20% oceny)
e prezentacja/obrona wynikéw pracy projektowej (walidacja prototypu/koncepcji rozwigzania) (60% oceny)

Sposoéb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach

Konsultacje i praca wtasna studenta/studentki

Wymagania wstepne i dodatkowe
Ocena pozytywna z zajec¢ "Badania w projektowaniu - metody i techniki"
Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

Cwiczenia laboratoryjne - obecno$¢ obowigzkowa
Cwiczenia projektowe - obecnos¢ obowigzkowa
Zajecia terenowe - obecnos¢ obowigzkowa
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod
EDC1A K01

EDC1A_UO3

EDC1A U07

EDC1A_WO05

Tresé
Jest Swiadomy spotecznego kontekstu projektownia

Potrafi planowad, realizowa¢ oraz analizowa¢ z wykorzystaniem wiasciwych metod i narzedzi badania i testy
nowych i prototypowych produktéw zaréwno w ramach pracy indywidualnej jak i zespotowej, w tym o
charakterze interdyscyplinarnym

Potrafi wskaza¢ potrzeby zwigzane z uwzglednieniem czynnika spotecznego w procesie projektowania
partycypacyjnego

Zna metodologie projektownaia partycypacyjnego, zorientowanego na uzytkownika, Future Design, rozumie
potrzebe prowadzenia badan, jako czesci procesu projektowego, zna i rozumie pojecie praktyk spotecznych i
relacji spotecznych oraz ich wptywu na projektowanie
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