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Nazwa przedmiotu ||Design thinking w kreowaniu produktu | Kod ECTS ” 14.3.E.5Z.3752
| Pkt.ECTS | 3
| Jednostka prowadzaca przedmiot ” KBM ” Nazwa kierunku ” MSG ” Nazwa specjalnosci ” MSM;

| Forma zajeé/Liczba godzin

|
|
|
| Nazwisko prowadzacego ||dr Aleksandra Aziewicz |
|
|
|

| Wyktad ” 15 ” Cwiczenia ”0 ” Konwersatoria ” 0 ” Laboratoria komputerowe ” 0 ” Seminaria ” 0 ” Lektoraty ” 0
| Forma aktywnosci ” Rok i rodzaj studidw: ” 2 SS2,
Godziny z udziatem nauczyciela akademickiego (w tym Semestr: 3,

konsultacje, egzaminy i inne):

Godziny bez udziatu nauczyciela akademickiego (samodzielna Status przedmiotu: Obligatoryjny
praca studenta):

|Sumaryczna liczba godzin: ” 0 ” Jezyk wyktadowy: ” polski

| Sposob realizacji zajec ||Zajecia w sali dydaktycznej.

| Metody dydaktyczne ”Wyk’rady z prezentacjami multimedialnymi, Aktywnos$¢ w grupach, wspotpraca, Warsztat

| Okreslenie przedmiotéw wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

| Wymagania wstepne ”marketing, badania marketingowe

| Sposob i forma zaliczenia oraz kryteria oceny

| Wymagania formalne ” |
| Sposoéb zaliczenia ||Za|iczenie na ocene |

Kryteria oceny 100% - realizacja projektu semestralnego dotyczacego kreowania produktu z wykorzystaniem metody
Design Thinking.

| Cele przedmiotu |

Zapoznanie uczestnikéw kursu z praktycznym wykorzystaniem metody Design Thinking w procesie kreowania produktu/ustugi.

| Efekty uczenia sie |

Wiedza MSG2_W10 |[dysponuje pogtebiong wiedzg z zakresu uwarunkowan prawnych, kulturowych i
finansowych zwigzanych z prowadzeniem dziatalnosci gospodarczej, w szczegolnosci o
charakterze miedzynarodowym

| Weryfikacja efektéw uczenia sie - Wiedza |
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Kompetencje MSG2_K04 ||jest gotéw do myslenia i dziatania w sposdb przedsiebiorczy, dostosowuje sie do nowych
sytuacji i warunkdéw, podejmuje wyzwania kreatywnego myslenia, nabywa odpornosc¢ na
porazki, ocenia ryzyko i zagrozenia oraz znajduje sposoby przeciwdziatania ich skutkom
| Weryfikacja efektow uczenia sie - Kompetencje |
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Tresci programowe

Wprowadzenie teoretyczne do koncepcji Design Thinking uwzgledniajace praktyczne przyktady wykorzystania kreatywnej
metody rozwigzywania problemdw, omowienie poszczegdlnych etapow metody oraz korzysci jakie wynikajg z jej stosowania.

Realizacja projektow zgodnie z koncepcjg Design Thinking uwzgledniajac wszystkie etapy:
1. Empatia

W ramach etapu empatii, studenci przeprowadzajg wywiad z persong w celu dogtebnego poznania jej potrzeb, motywacji czy
zachowan konsumenckich.

2. Definiowanie problemu

Studenci w oparciu o informacje uzyskane w efekcie przeprowadzonego wywiadu okreslajg problem persony, ktéry nastepnie
przeksztatcajg w wyzwanie.

3. Generowanie pomystow

Etap generowania pomystow jest poszukiwaniem rozwigzania (produktu) na wczesniej zdefiniowany problem/wyzwanie.
Studenci pracuja z wykorzystaniem metody burzy moézgow.

4. Prototypowanie

W ramach etapu prototypowania, studenci maja za zadanie stworzy¢ z dostarczonych przez prowadzacego materiatéw prototyp
wybranego w grupie rozwigzania(produktu) dla persony. Prototyp moze przybra¢ m.in. forme 3D, schematu, odegrania scenki.

5. Testowanie

Studenci prezentuja personie lub prowadzgacemu zajecia prototypy. Otrzymujg informacje zwrotng odnosnie zaprojektowanego
rozwigzania(produktu).

| Wykaz literatury podstawowej i uzupetniajacej

a) Badania marketingowe. Teoria i praktyka. Redakcja naukowa K. Mazurek-topaciniska, PWN, 2011.

b) Poradnik design thinking - czyli jak wykorzysta¢ myslenie projektowe w biznesie, B. Michalska-Dominiak, P. Grocholinski,
Onepress, 2019.

| Kontakt ||aleksandra.aziewicz@uq.edu.pl,
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email:aleksandra.aziewicz@ug.edu.pl

