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KARTA PRZEDMIOTU

1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Projektowanie uniwersalne

	Rocznik studiów
	2021/2022

	Kolegium
	Mediów i Komunikacji Społecznej

	Kierunek studiów
	Grafika komputerowa i produkcja multimedialna

	Poziom kształcenia 
	Studia pierwszego stopnia

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	-

	Osoba odpowiedzialna
	mgr Łukasz Bis



2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Brak



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Zapoznanie studenta z zagadnieniami Projektowania uniwersalnego i przykładami jego zastosowania w tworzeniu produktów (fizycznych i cyfrowych), usług oraz przy planowaniu nowych procesów biznesowych lub reinżynierii już funkcjonujących

	C2
	Wzmocnienie kompetencji prezentowania pomysłów oraz poprawy skuteczności komunikacji i konstruktywnej krytyki

	C3
	Kształtowanie umiejętności precyzyjnego zdefiniowania problemu i wyzbycia się standardowych ram myślowych

	C4
	Rozwój cech człowieka kreatywnego, umiejącego działać w sposób przedsiębiorczy



3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje społeczne, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku 
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów uczenia się
dla kierunku

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI potrafi

	P_U01
	potrafi wyszukiwać informacje na temat zadanych zagadnień, przetwarzać te informacje i zbierać w kompletne opracowanie, obserwować otaczającą go rzeczywistość i wnioskować na podstawie własnych obserwacji starając się optymalizować dobrane narzędzia, techniki, sposoby komunikacji
	K_U07

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH potrafi

	P_K01
	współdziałać w grupie i realizować przypisane mu zadania, wynikające z roli objętej w projekcie zespołowym, brać aktywny udział w dyskusji dotyczącej proponowanego rozwiązania zadanego problemu, prezentować swoje pomysły na forum grupy
	K_K02



3.3. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	20
	-
	10
	-
	3



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	15
	-
	10
	-
	3



3.4. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Studenci pracują w małych grupach opracowując i prezentując propozycje rozwiązań zadań oraz modelowych problemów (studium przypadku), oraz indywidualnie przy komputerze. Po zakończeniu pracy nad zadaniem wyniki są prezentowane na forum grupy. Realizacja każdego zagadnienia poprzedzone jest elementami mini wykładu zawierającym niezbędne wiadomości teoretyczne oraz modelowe rozwiązania. Wykorzystywane studia przypadków zawsze zawierają charakterystykę kontekstu biznesowego, strategii wybranej przez określoną firmę oraz zbiór pytań problemowych. Taka forma zajęć pozwala pokazać studentom ramy działania, dając właściwe wytyczne i wskazówki co i jak należy robić oraz stymuluje pracę grupową.

	Projekt
	Analiza studium przypadku



3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	
	

	L1
	Podstawowe zagadnienia dotyczące Projektowania uniwersalnego

	L2
	Zastosowanie Projektowania uniwersalnego w realizacji projektów analogowych - studium przypadku dotyczące projektowania systemu informacji, brandingu, interfejsów analogowych

	L3
	Zastosowanie Projektowania uniwersalnego w realizacji projektów cyfrowych - studium przypadku dotyczące projektowania GUI, stron internetowych, pokazów multimedialnych

	L4
	Zadanie problemowe zaplanowane przez prowadzącego (realizowane w grupach)



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	
	

	P1
	Analiza studium przypadku dotycząca Projektowania uniwersalnego. Praca realizowana w grupach (2-3 osobowych), zadaniem studentów jest research oraz opracowanie case study, a także prezentacja na forum grupy. Tematyka ustalana jest z prowadzącym.



3.6. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_U01
	C1, C2, C3, C4
	L1, L2, L3, L4

	P_K01
	C2, C3, C4
	L4, P1



3.7. Metody weryfikacji efektów uczenia się 
	Efekt uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_U01
	Zadanie praktycznie nisko symulowane
	Laboratorium

	P_K01
	Obserwacja w trakcie opracowywania i prezentowania zadanych case studies
	Projekt



3.8. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_U01
	wyszukiwać informacji na temat zadanych zagadnień, przetwarzać tych informacji i zbierać w kompletne opracowanie, obserwować otaczającej go rzeczywistości i wnioskować na podstawie własnych obserwacji starając się optymalizować dobrane narzędzia, techniki, sposoby komunikacji
	potrafi z pomocą prowadzącego wyszukiwać informacje na temat zadanych zagadnień, obserwować otaczającą go rzeczywistość i pomocą prowadzącego wnioskować na podstawie własnych obserwacji starając się optymalizować dobrane narzędzia, techniki, sposoby komunikacji
	potrafi z niewielką pomocą prowadzącego wyszukiwać informacje na temat zadanych zagadnień, przetwarzać te informacje i zbierać w kompletne opracowanie, obserwować otaczającą go rzeczywistość i niewielką pomocą prowadzącego wnioskować na podstawie własnych obserwacji starając się optymalizować dobrane narzędzia, techniki, sposoby komunikacji
	potrafi samodzielnie wyszukiwać informacje na temat zadanych zagadnień, przetwarzać te informacje i zbierać w kompletne opracowanie, obserwować otaczającą go rzeczywistość i samodzielnie wnioskować na podstawie własnych obserwacji starając się optymalizować dobrane narzędzia, techniki, sposoby komunikacji

	P_K01
	współdziałać w grupie i realizować przypisanych mu zadań, wynikających z roli objętej w projekcie zespołowym, brać aktywnego udziału w dyskusji dotyczącej proponowanego rozwiązania zadanego problemu, prezentować swoich pomysłów na forum grupy
	współdziałać w grupie i realizować przypisane mu zadania, wynikające z roli objętej w projekcie zespołowym,
	współdziałać w grupie i realizować przypisane mu zadania, wynikające z roli objętej w projekcie zespołowym, brać udział w dyskusji dotyczącej proponowanego rozwiązania zadanego problemu,
	współdziałać w grupie i realizować przypisane mu zadania, wynikające z roli objętej w projekcie zespołowym, brać aktywny udział w dyskusji dotyczącej proponowanego rozwiązania zadanego problemu, prezentować swoje pomysły na forum grupy



3.9. Literatura
	Literatura podstawowa

	Projektowanie witryn internetowych User experience, Chudley, James, Allen, Jesmond, Gliwice, 2012

	Jak projektować usługi. Niezawodne zasady w praktycznym zastosowaniu, Marc Stickdorn, Markus Edgar Hormess, Adam Lawrence, Jakob Schneider, 

	Mass media : metody badań / Roger D. Wimmer, Joseph R. Dominick ; przekł. Tadeusz Karłowicz. - Kraków: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellońskiego, 2008.

	Ingle  B. R. (2015), Design thinking dla przedsiębiorców i małych firm: potęga myślenia projektowego w codziennej pracy, Onepress, Gliwice,.




	
Literatura uzupełniająca

	http://niepelnosprawni.gov.pl/art,54,projektowanie-uniwersalne

	https://budowlaneabc.gov.pl/standardy-projektowania-budynkow-dla-osob-niepelnosprawnych/wprowadzenie/projektowanie-uniwersalne-objasnienie-koncepcji/

	http://mapabarier.siskom.waw.pl/wp-content/uploads/2012/11/Rzeczy-s%C4%85-dla-ludzi.pdf



4. [bookmark: _GoBack]Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w C (UB)
	20h
	15h

	Konsultacje do C (UB)
	4h
	3h

	Samodzielne przygotowanie się do C, w tym przygotowanie do zaliczenia
	27h
	33h

	Udział i konsultacje do PS
	10h
	10h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS
	14h
	14h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	75h
	75h

	Punkty ECTS za przedmiot
	3 ECTS
	3 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	1 ECTS
	1 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	3 ECTS
	3 ECTS
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