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Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest wyksztatcenie u studentéw praktycznych kompetencji z zakresu stosowania metodyki

design thinking do tworzenia innowacyjnych produktéw, ustug oraz rozwigzan biznesowych. Szczegéiny
nacisk potozony jest na rozumienie potrzeb uzytkownika i kreatywne rozwigzywanie probleméw. Studenci
poznajg petny proces projektowy - od identyfikacji problemu, przez generowanie pomystéw i tworzenie
prototypéw, az po testowanie i dopasowanie rozwigzania do modelu biznesowego. Przedmiot rozwija
réwniez kompetencje zespotowe, kreatywnos$¢, krytyczne myslenie oraz zdolno$¢ prezentowania i
wdrazania rozwigzan w kontekscie organizacyjnym i rynkowym.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[ZARZMU2_U02] Student potrafi
identyfikowac ztozone problemy
zwigzane z funkcjonowaniem
organizacji, realizowanymi w niej
procesami oraz jej relacjami z
dynamicznym otoczeniem oraz
proponowaé adekwatne (w tym
innowacyjne) rozwigzania.

Student jest w stanie

zidentyfikowa¢ problemy

uzytkownikoéw i interesariuszy w
kontekscie funkcjonowania
organizacji oraz zastosowac
narzedzia design thinking do
opracowania innowacyjnych i
praktycznych rozwigzan

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[ZARZMUZ2_U04] Student potrafi
poprawnie wybraé, wiasciwie
wykorzystywac, przystosowywac
lub opracowywaé nowe metody i
narzedzia z zakresu nauk o
zarzadzaniu i jakosci oraz
ekonomii i finanséw - na potrzeby
procesow decyzyjnych.

Student umie dobra¢ i zastosowaé
odpowiednie metody i narzedzia
design thinking (np. mapa empatii,
5W, customer journey map) w
celu wspierania procesow analizy,
generowania pomystow i
podejmowania decyzji
projektowych w organizaciji.

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[ZARZMU2_W02] Student w
pogtebionym stopniu zna i
rozumie istote, ztozono$¢ oraz
funkcjonowanie réznych rodzajéw
organizacji, ich artybuty, obszary
funkcjonalne oraz zachodzace w
nich procesy, a takze powigzania
z otoczeniem.

Student identyfikuje zasady
stosowania metodyki design
thinking jako narzedzia
identyfikacji i rozwigzywania
problemdéw w organizacjach o
réznym profilu i strukturze, z
uwzglednieniem relacji z
otoczeniem i potrzeb
interesariuszy.

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

Tresci przedmiotu

Wprowadzenie do design thinkin

g (zatozenia, etapy procesu)

Badanie i zrozumienie potrzeb uzytkownika (wywiady, obserwacja, mapa empatii)
Analiza i definiowanie problemu (persona, technika 5W, problem statement)
Mapowanie doswiadczen uzytkownika (Customer Journey Map)
Generowanie pomystéw (burza mézgéw, techniki kreatywne)

Prototypowanie rozwigzan (formy, narzedzia, praktyka)

Testowanie i iteracja (feedback,

doskonalenie rozwigzan)

Projektowanie modeli biznesowych (Business Model Canvas)
0. Praca projektowa w zespotach (warsztaty, prezentacja rozwigzania)

1
2
3
4
5.
6. Tworzenie moodboarddéw i koncepcji wizualnych
7
8
9.
1

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

test pisemny

51.0%

60.0%

praca projektowa zakonczona
prezentacjg

51.0%

40.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

1. K. Wojciechowska, Customer Experience Management, OnePress,

Gliwice 2023

2. B. Michalska-Dominiak, P. Grocholinski, Poradnik design thinking,
czyli jak wykorzysta¢ myslenie projektowe w biznesie, OnePress,

Gliwice 2022

3. M. Chtodnicki i inni, Service design po polsku. Jak przyciaggnac,
zadowoli¢ i zatrzymac klientow, PWN, Warszawa 2020
4. A. Urbanski, L. Dziewa, Tworzenie doswiadczen klientéw, OnePress,

Gliwice 2023

Uzupetniajaca lista lektur

1. J. Lamri, Kompetencje XXI wieku, Wolters Kulwer, Warszawa 2020
Materiaty przygotowane przez wyktadowcow.

Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

1. Przygotuj mape empatii i customer journey.
2. Wyjasnij zatozenia design thinking.

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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