KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu

0212.2.DSG1.C.WP

Nazwa przedmiotu | Polskim

w jezyku angielskim

Warsztaty projektowe
Design workshops

1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow

Design

1.2. Forma studiow

stacjonarne

1.3. Poziom studiéw

| stopnia, licencjacki

1.4. Profil studiow

ogoélnoakademicki

1.5. Osoba przygotowujaca karte przedmiotu | dr hab. Anna Miarka

1.6. Kontakt

anna.miarka@ujk.edu.pl

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wyktadowy

polski

2.2. Wymagania wstepne

brak

3. SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

3.1 Forma zajeé

Laboratorium specjalistyczne

3.2 Miejsce realizacji zajec

Specjalistyczne pracownie dydaktyczne - Instytut Sztuk Wizualnych

3.3 Forma zaliczenia zajec

zal po VI sem.

3.4 Metody dydaktyczne

bodystorming, design thinking, prezentacja wprowadzajaca -
omowienie zagadnien do rozwigzania,

3.5 Wykaz podstawowa
literatury

Slack L. Czym jest wzornictwo? ABE Dom Wydawniczy, Warszawa
2007, ISBN 978-83-922797-6-1

Emrah Yayici, Design Thinking Methodology Book, AtrBizTech, 2016,
ISBN 978-6058603752

uzupetniajaca

wszelkie publikacje dotyczace projektowania adekwatnie do tematyki
warsztatéow

4. CELE, TRESCI | EFEKTY UCZENIA SIE

zaobserwowane problemy

interdyscyplinarnych

4.1 Cele przedmiotu (z uwzglednieniem formy zajec)
C1. doskonalenie umiejetnosci szybkiego reagowania propozycjq prostych rozwiqzan projektowych na

C2. doskonalenie umiejetnosci szybkiego prototypowania i testowania zaproponowanych rozwiqzan
C3. doskonalenie umiejetnosci pracy w zespotach ze szczegéinym uwzglednieniem zespotfow

C4. doskonalenie metod szybkiego kreowania podstawowych rozwiqzan projektowych




4.2 Tresci programowe (z uwzglednieniem formy zajec)
Doskonalenie pracy w zespotach interdyscyplinarnych, szybkie definiowanie potrzeb, analiza rozwigzan
pokrewnych, makietowanie i prototypownie. Wykorzystywanie symulatoréw do testowania
proponowanych rozwigzan. Realizacja integrujgcych zadan tematycznie powigzanych z dziatalnoscig
Instytutu (gadzety i oprawa graficzna dni otwartych, wystaw lub innych wydarzen zwigzanych z
kalendarzem typu swieta, dni patrona, dni jakosci ksztatcenia itp.). Proste zadania realizowane przy uzyciu
podstawowych srodkéw wyrazu i materiatéw. Tryb pracy warsztatowy z wykorzystaniem metodyki design
thinking i bodystorming.

4.3 Przedmiotowe efekty uczenia sie

Odniesienie do
Efekt Student, ktéry zaliczyt przedmiot k|erunko’wych
efektow
uczenia sie
w zakresie WIEDZY:
wie jak reagowac na sytuacje wymagajace szybkich dziatan projektowych, zna DSG1A_WO01
wo1 .. . . . . . .
zalezno$ci pomiedzy praktycznymi i teoretycznymi aspektami pracy projektowe;j DSG1A W11
wie jak prowadzi¢ dziatania interdyscyplinarne w zespotach i jak prowadzi¢
W02 | dialog ze specjalistami z innych dziedzin wiedzy, o co pytac i jak wykorzystywa¢é DSG1A_W01
. g . pec) y Y, py J y ysty DSG1A W04
informacje -
wo3 |22 metody design thinking, bodystorming, wie jak przygotowac zatozenia do DSG1A_ W01
projektu, z jakich techonologii materiatéw korzystac DSG1A_W04
w zakresie UMIEJETNOSCI:
DSG1A_U04
DSG1A_UO05
U01 | potrafi przygotowaé moodboard, omoéwic cele, zatozenia i inspiracje do projektu DSG1A_U06
DSG1A_U10
DSG1A_U12
) , L . L. . . . DSG1A_UO01
potrafi przygotowac zatozenia i zrealizowad je w rozwigzaniu projektowym dla -
uo2 zdefiniowanego problemu DSG1A_U03
gop DSG1A_U04
DSG1A_UO01
DSG1A_UO03
U03 potrafi wykonac prototyp i przeprowadzi¢ jego testy i publicznie zaprezentowac DSG1A_U04
wyniki tych dziatan DSG1A_U06
DSG1A_U10
DSG1A U12
w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:
) . . . . . . . .. DSG1A_K01
KO1 | potrafi radzié sobie sytuacjach wymagajacych szybkiego podejmowania decyzji DSG1A_K02
DSG1A_K02
K02 | jest zdolny do pracy w zespole projektowym i interdyscyplinarnym DSG1A_KO03
DSG1A_KO04
DSG1A_KO1
. . L . ., . . . , DSG1A_K02
KO3 | potrafi analizowac i krytycznie ocenia¢ rozwigzania wtasne i innych oséb DSG1A_KO3
DSG1A_KO04




K04 | potrafi szukaé rozwigzan alternatywnych / zastepczych DSG1A_K02

DSG1A_KO01

DSG1A_KO04

4.4 Sposoby weryfikacji osiggniecia przedmiotowych efektéw uczenia sie

Sposéb weryfikacji (+/-)
Publiczna
Ef . Projekt Aktyyvn.oéé Praca Praca. pr:zz;zzgj‘.' w wu\(::':::nlie
ekty przedmiotowe na zajeciach wiasna w grupie | zakoriczeni .
(symbol) a / konkursie
warsztatow
Forma zajec | Forma zaje¢ | Forma zaje¢ | Forma zajec¢ | Forma zajec¢ | Forma zajec
W W W w W \W
wo1 + + + +
W02 + + + +
wWo03 + + + +
uo1 + + + +
uo2 + + + + + +
uo3 + + + + + +
K01 + + +
K02 +
K03 + + + +
K04 + + + + + +

4.5 Kryteria oceny stopnia osiggniecia efektow uczenia sie

Forma .
. , | Ocena Kryterium oceny
zajec
w ze wzgledu na specyfike dziatan warsztatowych ostateczng formga ich zakornczenia jest
ar jedynie uzyskanie zaliczenia na podstawie :
sz zal aktywnego uldzia’ru w dzia’rani:a\ch - obecnojéci studenta podczas warsztatow, przygotowania
at moodboardéw, makiet, szkicow, prototypdw do konsultacji i prezentacji, udziatu w pracach
at zespotu i konsultacjach innych oséb, wspdlnych dyskusjach, wyrazaniu opinii zwigzanych
z tematem warsztatowego zadania projektowego.

5. BILANS PUNKTOW ECTS — NAKLAD PRACY STUDENTA

Obciazenie studenta

Kategoria Studia Studia
stacjonarne | niestacjonarne




LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE 25
NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/

Udziat w éwiczeniach, konwersatoriach, laboratoriach 6

Udziat w prezentacji wynikdw warsztatow 3

Praca warsztatowa - tworzenie modeli prototypow 16
SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 25
Przygotowanie do finalnej prezentacji 2

Zebranie materiatéw do projektu, kwerenda internetowa 3

Praca warsztatowa - tworzenie modeli prototypow 20
tACZNA LICZBA GODZIN 50
PUNKTY ECTS za przedmiot 2

Przyjmuje do realizacji (data i czytelne podpisy oséb prowadzqgcych przedmiot w danym roku akademicki



