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Opis kursu

Kurs bedzie koncentrowat sie na wzajemnych powigzaniach miedzy Designem a
Zrownowazonym Rozwojem - w jego spotecznych, srodowiskowych i ekonomicznych
deklinacjach - dazac do pogtebienia nastepujacych kluczowych tematow:

e Design pomiedzy cyfrowa i zielong transformacja: zielona perspektywa w odniesieniu
do sposobdéw, w jakie kultura projektowania przenika sie z takimi kwestiami, jak
innowacje technologiczne i wspdétpraca miedzygatunkowa.

e Teoria innowacji sterowanych projektowo w odniesieniu do ztozonosci i problemoéw
scenariusza 4.0

Metodologie i narzedzia projektowania strategicznego w odniesieniu do kreatywnosci
(podejscie kreatywnego myslenia)

e Metodologie i narzedzia myslenia systemowego i projektowania systemowego, w celu
wspotpracy w innowacyjnych ekosystemach

Projektowanie dla zrwnowazonego rozwoju (Srodowiskowego, spoteczno-kulturowego,

ekonomicznego) oraz studia przypadkdéw dotyczace stosowanych metod i narzedzi
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Metody i narzedzia zarzgdzania projektami w odniesieniu do sieci wspdtpracy (powigzanie

Z terytoriami i spotecznosciami, lokalnymi systemami produkcyjnymi itp.)
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Cele

Cele kursu maja na celu zapewnienie uczestnikom:

e dogtebnego zrozumienia wytaniajacych sie trendéw w spoteczenstwie i gospodarce
napedzanych przez scenariusz 4.0/5.0, z kluczowym naciskiem na paradygmat innowacji
sterowanych projektowo.

zastosowanie strategicznego i kreatywnego myslenia i praktyki

e ufatwienie myslenia systemowego i projektowania z podejsciem systemowym (mind
set)

wiedza na temat paradygmatu zréwnowazonego rozwoju i jego praktycznego
zastosowania w $rodowiskach produkcyjnych (MSP sektora produkcyjnego)

e utatwienie zarzadzania projektowaniem

aktywizacja myslenia projektowego dla praktyk innowacji spotecznych

e umiejetnosci miekkie, cyfrowe i zielone wraz z metodami i narzedziami projektowania.

Metodologie

Metodologia modutu nauczania i jednostek opiera sie na przemiennosci miedzy lekcjami
teoretycznymi i krétkimi warsztatami praktycznymi, z ewentualnym udziatem
niektérych interesariuszy, przede wszystkim firm zwigzanych z projektem INTRIDE.

Struktura bedzie sktadata sie z lekcji frontowych potaczonych z grupami fokusowymi i
pracg zespotowa, szczegdlnie podczas prezentacji studidw przypadkéw. Zawsze
angazujac uczestnikéw do rozwijania bezposredniego podejscia do przyktadéw dobrych

praktyk prezentowanych podczas jednostek szkoleniowych.

Wchodzac bardziej szczegdtowo, przeglad metodologiczny przedstawia:
e podejscie oparte na projektowaniu (narzedzia do opracowywania strategii itp.);
e podejscie codesign i partycypacyjne (narzedzia partycypacyjne, ramy projektowania

wspotpracy, sondy kulturowe, itp.
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e proces projektowania strategicznego dla innowacji biznesowych

e systemowe podejscie projektowe z metodami i narzedziami dla zarzadzania tancuchem
dostaw, konkurencyjnosci MSP itp.

e proces design thinking (ramy Double-Diamond, diagramy proceséw projektowych itp.).

Uczestnicy dowiedza sie rowniez, jak wazne jest "manipulowanie" metodami i
narzedziami w zaleznosci od odnoszacego sie kontekstu projektowego (w tym grup

docelowych, gtéwnych zatozen i celéw, wyzwan projektowych itp.)

Materiaty do kursu

Testy

Podczas opracowywania szesciu jednostek szkoleniowych modutu, beda miaty miejsce
krétkie momenty/testy (krétkie warsztaty, podsumowujgce grupy fokusowe, itp.) w celu
weryfikacji zrozumienia poruszanych tematéw. W ten sposéb, w celu uzyskania
srodowiska uczenia sig, ktére jest jak najbardziej horyzontalne, partycypacyjne i

jednorodne.

Bibliografia

Barabasi A-L. (201), Bursts: The Hidden Patterns Behind Everything We Do, from Your
Email to Bloodly Crusades, Plume editions, Asheville USA

Bistagnino L. (2009), Design sistemico. Progettare la sostenibilita produttiva e ambientale,
Slow Food editore, Bra (Cn) (eng. trad. Systemic design)

Capra F. (1997), La rete della vita. Perché 'altruismo é alla base dell’evoluzione, BUR Rizzoli,
Milano (eng. trad. The web of life)

Capra F., Henderson H. (2009), Crescita qualitativa. Per una economia ecologicamente
sostenibile e socialmente equa, Aboca, Sansepolcro

Dorst K., Kaldor L., Klippan L., Watson R. (2016), Designing for the common good, BIS

Publishers, Amsterdam
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Fry T. (2009), Design futuring. Sustainability, ethics and new practice, Bloomsbury, New
York

Fuad-Luke A. (2009), Design Activism.: Beautiful Strangeness for a Sustainable World,
Taylor & Francis Ltd, Oxford

Ghosh A. (2019), La grande cecita. Il cambiamento climatico e I'impensabile, BEAT edizioni,
Roma (eng. trad. The Great Derangement. Climate Change and the Unthinkable)

Harari, Y.N. (2020), 27 lezioni per il XXI secolo, La repubblica, Milano (eng. trad. 27 lessons
for the XX/ century)

Latouche S. (2020), Come reincantare il mondo. La decrescita e il sacro, Bollati Boringhieri,
Torino

Lotti, G. (2020), /mpresa 4.0 /sostenibilita /design. Ricerche e progetti per il settore interni,
Franco Angeli, Milano

Maldonado T. (1992), La speranza progettuale. Ambiente e societa, Einaudi editore, Torino
Manzini E. (2015), Design, When everybody designs. An introduction to design for social
innovation, The Mitt Press Cambridge, Massachussets — London

Papanek V. (1995), The Green Imperative. Ecology and Ethics in Design and Architecture,
Thames & Hudson, London

Papanek V. (2019), Design for the Real World, Thames & Hudson, London

Moretti M. (2019), Socio-Social-Design. Design practices for new perspectives on
migration, Corraini edizioni, Mantova

Morton T. (2019), Humankind: Solidarity With Non-human People, Verso books, New York
Sennett R. (2001), L uomo flessibile, Feltrinelli, Milano (eng. trad. The corrosion of characten)
Sennett T. (2014), /nsieme, Feltrinelli, Milano (eng. trad. Together)

Raisson, V. (2020), 2038 Atlante dei futuri del mondo, Slow Food editore, Bra (Cn)

Rizzo F. (2009), Strategie di co-design. Teorie, metodi e strumenti per progettare con gli
utenti, Franco Angeli, Milano

Thackara J. (2017), Progettare oggi il mondo di domani Ambiente, economia e

sostenibilita, Postmedia books, Milano
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Verganti, R. (2009), Design-driven innovation, Rizzoli ETAS, Milano

Verganti R. (2017), Overcrowded. Designing meaningful products in a world awash with
ideas, Hoepli, Milano

Zurlo F. (2012), Le strategie del design. Disegnare il valore oltre il prodotto, Libraccio

editore, Milano

Szczegdty Warsztatow

Projektowanie i zrbwnowazony rozwoj: eksperymenty i praktyki

Warsztat koncowy zweryfikuje poziom zrozumienia i przyswojenia tresci opracowanych
podczas modutu nauczania. Poczawszy od pierwszych jednostek szkoleniowych, wazne
bedzie zebranie informacji zwrotnej od uczestnikdw na temat ich poziomu zrozumienia
poruszanych tematow.

Koncowy warsztat przewiduje petne zanurzenie w teoretycznych wktadach poruszanych
w poprzednich jednostkach szkoleniowych, wraz z bardziej intensywnym wgladem w
praktyczne dziatania laboratoryjne. Poprzez intensywne zajecia laboratoryjne,
perspektywa ma zapewnié¢ uczestnikom przekrojowe i wielopoziomowe szkolenie na
temat projektowania dla zrébwnowazonego rozwoju. Celem jest dostarczenie metod i
narzedzi projektowych potaczonych z umiegjetnosciami miekkimi, cyfrowymi i
ekologicznymi.

Jesli chodzi o metodologie, przewiduje sie warsztaty wspoiprojektowania z
wykorzystaniem metod, technik i narzedzi typowych dla bardziej partycypacyjnego
podejscia do projektowania. Uczestnicy modutu edukacyjnego beda w centrum
planowanych dziatan praktycznych, przy wsparciu zaangazowanych nauczycieli i
opiekundéw.

Podczas warsztatéw zaangazowani bedg partnerzy z klastra i lokalnych firm, odgrywajacy
aktywna role w rozwoju oczekiwanych dziatan praktycznych. Wprowadza oni do
kontekstu warsztatéw metodologie i narzedzia, ktére wykorzystujg w swoim codziennym

doswiadczeniu zawodowym.
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Proces oceny

Raport koncowy | Jakos¢:

50% e Whniosku,

e Dokumentacji proceséw i badan

e Ekspresji pisemnej, graficznej/ audiowizualnej
e Syntezyianalizy

e Zastosowania informacji zwrotnej

e |Istotnych wnioskéw

Prototypy Zastosowanie wiedzy praktycznej
30% e Jakos¢ wykonczenia
e Oratorstwo i ekspresja ustna & specyficzne stownictwo.

e Zastosowanie informacji zwrotnej

Rozwdj studentéw | Uczestnictwo i zaangazowanie 20%

20% Samoocena / refleksja osobista

Harmonogram Kursu

Tydzien Temat jednostki Okres realizacji Kredyty
edukacyjnej (ECTS)
Tydzien 1 Projektowanie pomiedzy | 25 godzin (8 godzin w | 1 Ects
cyfrowa i zielong | obecnosci + 17 godzin
transformacja: zielona | pracy witasnej)
perspektywa
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Tydzien 2 Projektowanie systemowe | 25 godzin (8 godzin w | 1 Ects
dla innowacyjnych | obecnosci + 17 godzin
ekosystemow praca witasna)

Tydzien 3 Projektowanie 25 godzin (8 godzin w | 1 Ects
strategiczne i kreatywnos¢ | obecnosci + 17 godzin

praca witasna)

Tydzien 4 Zréownowazony rozwdj dla | 25 godzin (8 godzin w | 1 Ects
przedsiebiorstw sektora | obecnosci + 17 godzin
produkcyjnego praca witasna)

Tydzien 5 Sieci wspotpracy: | 25 godzin (8 godzin w | 1 Ects
projektowanie jako czynnik | obecnosci + 17 godzin
katalizujacy praca witasna)

Tydzien 6 Design thinking dla | 25 godzin (8 godzin w | 1 Ects
innowacji spotecznych obecnosci + 17 godzin

praca witasna)

Tydzien 7 Projektowanie 50 godzin (16 godzin | 2 Ects
zrobwnowazony rozwéj: | w obecnosci zajec
eksperymenty i praktyki praktycznych + 34

godziny pracy
wiasnej)

EKONOMIA,

MODEL

BIZNESOWY

GOSPODARKA CYRKULARNA | sylabus

[Drugi Semestr 2021-2022]
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Informacje dla instruktoréw

Instruktor Email Lokalizacja

tukasz Wréblewski Iwroblewski@wsb.edu.pl WSB University - Campus

in Cieszyn - Poland

Informacje Ogdlne

Opis Kursu

Kurs bedzie koncentrowat sie na ekonomii, modelu biznesowym i gospodarce cyrkularnej,

majac na celu pogtebienie nastepujacych kluczowych tematow:

Circular economy - zorientowane na wzrost $Swiadomosci dotyczacej
zrobwnowazonego zaopatrzenia w procesach produkcyjnych w warunkach
kurczacej sie dostepnosci materiatéw pierwotnych do wykorzystania w przemysle.
Zrownowazona logistyka - podstawy logistyki oraz koncepcje logistyki w przéd i w
tyt, a takze zarzadzanie i poprawa wydajnosci poszczegdlnych tancuchéw dostaw.
Metody heurystyczne - znaczenie i waga poszczegdlnych instrumentéow
marketingowych wykorzystywanych przez organizacje z branz kreatywnych w
procesie wzmachiania strategicznych relacji z réznymi grupami interesariuszy
Partnerstwa i sojusze strategiczne w przemystach kreatywnych - rozpoznanie
sensu wspotpracy w ogole, zwtaszcza sieciowej, w ramach zagadnien projektowych
W powigzaniu ze wspdlnymi procesami uczenia si€ i rozwigzywania problemow
Recykling i upcykling - jak efektywnie zarzadzac¢ recyklingiem i tancuchami
logistycznymi w oparciu o aktualne sprawdzone rozwigzania i nowe pomysty
Innowacje przez design. Design management w biznesie - do roli designu w
organizacji biznesowej. Wzornictwo zostanie przedstawione jako narzedzie
rozwoju biznesu i tworzenia nie tylko produktéw, ale ustug, doswiadczen klienta i

brandingu firmy.
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Cele

wzrost wiedzy na temat roli marketingu relacji i marketingu wartosci w procesie

wzmachniania strategicznych relacji z réznymi grupami interesariuszy

uswiadomienie sobie réznych modeli budowania partnerstwa strategicznego w

przemystach kreatywnych

wzrost wiedzy na temat roli designu w organizacjach i w tworzeniu innowacji

wzrost swiadomosci nowoczesnych trenddw w planowaniu rozwoju firmy

Przekazanie uczestnikom nastepujacych zagadnien:

teoria interesariuszy i przyktady wdrozen

teoria sieci i przyktady wdrozen

model quintuple helix i przyktady wdrozen

zarzadzanie wiedzg i przyktady wdrozen

przyktady wspodtpracy: alianse, partnerstwa, sieci, klastry
zaangazowane w projekt INTRIDE)

zalety i wady wspdtpracy w ramach przemystéw kreatywnych
teoretyczne poglady na temat cyrkularnosci

ramy prawne i polityczne dla CE

koncepcja cradle-to-cradle

przyktady cyrkularnosci w réznych branzach

analiza interesariuszy dla CE, podejscie multiple helix

Metodologie

(szczegdlnie

Struktura bedzie sktadac¢ sie z lekcji frontowych mieszanych z grupami fokusowymi i

praca zespotowaq, gtdéwny cel lekcji bedzie skupiony na ¢éwiczeniach i analizie studiow

przypadkéw i najlepszych praktyk, po czym nastapi dyskusja.
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Uczestnicy beda przygotowywaé¢ w matych grupach studia przypadkéw oparte na
istniejacych produktach w rzeczywistych firmach.
Wchodzac bardziej szczegdétowo, przeglad metodyczny przedstawia:

e Woyktady z prezentacja najlepszych praktyk.

e Nauka oparta na studiach przypadkéw

e Elementy warsztatéw partycypacyjnych, w tym praca zespotowa

e Praca indywidualna studenta w oparciu o materiaty, ktére zostang zgromadzone

na platformie e-learningowe,.

e Studia literaturowe

Materiaty z kursu

Testy

W trakcie opracowywania szesciu jednostek dydaktycznych modutu powstang okreslone
eseje i deliverables, zwigzane z kazdg jednostka, majace na celu sprawdzenie zrozumienia
poruszanych tematow.

W kazdej jednostce przeprowadzony zostanie krétki test jednokrotnego wyboru przed i

po jej zakonczeniu. Kazda grupa przedstawi prezentacje studium przypadku.

Bibliografia

Best K., Design Management: Managing Design Strategy, Process and Implementation,
2006

Ballantyne D., /nternal relationship marketing: a strategy for knowledge renewal,
“International Journal of Bank Marketing”, 2000, 18(6).

Buttle F., Customer Relationship Management, Butterworth-Heinemann, Oxford 2006.
Christopher M., Payne A., Ballantyne D., Relationship Marketing: Creating Stakeholder

Value, Butterworth-Heinemann, Oxford 2002.
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Das T.K., Managing multipartner strategic alliances, Information Age Publishing, Inc,,
Charlotte 2015.

Egan 1., Relationship Marketing: Exploring Relational Strategies in Marketing, Prentice
Hall, Essex 2004.

Payne A, Frow P., Strategic Customer Management Integrating Relationship Marketing
and CRM, Cambridge University Press, Cambridge 2013.

Throsby D., Modelling the cultural industries, “International Journal of Cultural Policy”,
2008, 14(3): 217-232.

SHANNA R. DALY, SEDA YILMAZ, JAMES L. CHRISTIAN, COLLEEN M. SEIFERT,RICHARD
GONZALEZ, Design Heuristics in Engineering Concept Generation, Journal of Engineering
Education, October 2012, Vol. 101, No. 4, Pp. 601-629,
https://deepblue.lib.umich.edu/bitstream/handle/2027.42/94902/j.2168-
9830.2012.tb01121.x.pdf?sequence=1

S.Yilmaz and C. M. Seifert, COGNITIVE HEURISTICS IN DESIGN IDEATION, INTERNATIONAL
DESIGN CONFERENCE - DESIGN 2010 Dubrovnik - Croatia, May 17 - 20, 2010,
https://www.designsociety.org/publication/29446/COGNITIVE+HEURISTICS+IN+DESIGN+
IDEATION

Seda Yilmaz, Colleen M. Seifert, Creativity through design heuristics: A case study of expert
product design, Design Studies, Volume 32, Issue 4, 2011, Pages 384-415, ISSN 0142-694X,
https://doi.org/10.1016/j.destud.2011.01.003.
(https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0142694X11000123)

Braungart M., McDonough W., Cradle to Cradle: Remaking the Way We Make Things,
North Point Press

Lacy P., Rutqvist J., Waste to Wealth — The Circular Economy Advantage, Ma Editions
Weetman C., A Circular Economy Handbook: How to Build a More Resilient, Competitive

and Sustainable Business, Kogan Page; 2nd edition
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Fraccascia L., Giannoccaro |, et al., Business models for the circular economy:
Opportunities and challenges. Business Strategy and the Environment. 2019. 430-432.
10.1002/bse.2285

Szczegdty warsztatu

Projektowanie ustug jako narzedzie innowacji - Warsztat bedzie poswiecony sposobom
stawiania czota wyzwaniom zwigzanym z projektowaniem i wdrazaniem ustug. W trakcie
zaje¢ poznamy najwazniejsze metody i narzedzia innowacji w zakresie customer
experience. Skupi sie na zagadnieniach zwigzanych ze sposobami skutecznego
usprawniania ustug publicznych i biznesowych. Wprowadzone zostang narzedzia
projektowania ustug. Naucza sie korzysta¢ z szybkiej etnografii, safari ustugowego i
obserwacji w celu odkrycia potrzeb uzytkownikéw. Podczas dwudniowych warsztatéow
studenci otrzymajg wiedze teoretyczng na temat roli i etapédw procesu projektowania
ustug oraz przecwicza prace zespotowa, wspottworzenie i prototypowanie w celu
znalezienia najlepszych rozwigzan dla odkrytych potrzeb ludzi. Warsztat odnosi sie do
umiejetnosci, ktére powinni posiadac inteligentni projektanci i liderzy innowacji w
nadchodzacej erze Przemystu 5.0.

W zakresie metodologii zastosowane zostang metody, techniki i narzedzia zwigzane z
partycypacyjnym projektowaniem ustug. Studenci beda ¢wiczy¢ rzeczywisty proces w
zyciu miasta Cieszyna, beda pracowac z jego mieszkancami i lokalnymi przedsiebiorcami
przy wsparciu zaangazowanych wykfadowcéw. Zaréwno Uniwersytet jak i partnerzy

klastra beda aktywnie uczestniczy¢ w tym procesie.

Ewaluacja
Raport koncowy | Jakos$é¢ elementoéw tj.:
50% e Whniosek
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e Dokumentacja proceséw i badan

e Ekspresja pisemna, graficzna/ audiowizualna
e Syntezaianaliza

e Zastosowanie informacji zwrotnej

e Istotne wnioski

Prototypy Zastosowanie wiedzy praktycznej

30% Jakos¢ wykonczenia.
Oratorstwo i ekspresja ustna & specyficzne stownictwo.
Stosowanie informacji zwrotnej.

Rozwdj studentéw | Uczestnictwo i zaangazowanie 20%

20% Samoocena / refleksja osobista
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Harmonogram Kursu

Tydzien Tematyka jednostki Okres realizacji Kredyty (ECTS)
edukacyjnej

Tydzien 8 Gospodarka okrezna 25 godzin (8 godzin w | 1Ects

obecnosci + 17 godzin
pracy wtasnej)

Tydzien 9 25 godzin (8 godzin w | 1Ects
Zrownowazona obecnosci + 17 godzin
logistyka praca witasna)

Tydzien 10 25 godzin (8 godzin w | 1Ects
Metody heurystyczne obecnosci + 17 godzin

praca witasna)

Tydzien 1 Partnerstwa | sojusze | 25 godzin (8 godzin w | 1Ects
strategiczne w | obecnosci + 17 godzin
przemystach praca witasna)
kreatywnych

Tydzien 12 Miedzy recyklingiem a |25 godzin (8 godzin w | 1Ects
upcyklingiem obecnosci + 17 godzin

praca witasna)

Tydzien 13 Innowacje przez | 25 godzin (8 godzin w | 1Ects
projektowanie. obecnosci + 17 godzin
Zarzadzanie praca witasna)
wzornictwem w biznesie

Tydzien 14 Projektowanie ustug | 50 godzin (16 godzin w | 2 Ects

Jjako narzedzie innowacji

obecnosci zajec
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praktycznych + 34

godziny pracy wtasnej)
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PROJEKTOWANIE PRODUKTOW | UStUG |

sylabus

[Drugi Semestr 2021-2022]

Informacje dla instruktora

Instruktor Email Lokalizacja

Albert Fuster Marti afuster@elisava.net ELISAVA Barcelona

Campus - Spain

Informacje ogdlne

Opis kursu
Ten modut nauczania koncentruje sie na zrozumieniu obecnych i przysztych kontekstéw
i wyzwan zwigzanych z Product&Services Industry, ze szczegdlnym uwzglednieniem
nowych materiatéw, pojawiajacych sie kontekstéw, trenddw i mozliwych wynikow
projektowania.
Kurs bedzie koncentrowat sie na Service and Product Design, majac na celu pogtebienie
nastepujacych kluczowych tematoéw:
e Future & Sustainable Trends Research & Analysis w odniesieniu do analizy
przysztych trendéw z naciskiem na zréwnowazony rozwgj.
e Zaawansowane metody projektowania i kreatywnosci w odniesieniu do
zestawow narzedzi kreatywnych i ich zastosowania w procesie projektowania
e Systemy produktowo-ustugowe w zakresie uwzgledniania kluczowych aspektéw
innowacyjnosci podczas procesu projektowania zrownowazonych produktéw i

ustug.
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e Technologia jako strategiczna sita zmiany w odniesieniu do nowych technologii i
materiatéw dla zréwnowazonego rozwoju, nowych paradygmatéw, nowych metod
produkcji, nowych rzemiesinikow.

¢ Nowe paradygmaty i nowe strategie dla proceséw twodrczych i nowych trendéw
w kulturze projektowej oraz w celu przeprowadzenia badan podczas proceséw dla

srodowisk twérczych i zakidcajgcych z naciskiem na praktyczne warsztaty.

Metodologie

Metodologia modutu nauczania i jednostek opiera sie na przemiennosci miedzy lekcjami
teoretycznymi i krétkimi warsztatami praktycznymi, angazujacymi niektérych
interesariuszy, takich jak MSP, klastry i centra technologiczne.

Struktura bedzie sktadata sie z lekcji frontowych mieszanych z grupami fokusowymi i
praca zespotowa, szczegodlnie podczas prezentacji studiow przypadkow. Zawsze angazuje
uczestnikdow do rozwijania bezposredniego podejscia z przyktadami dobrych praktyk

prezentowanymi podczas jednostek szkoleniowych.

Wchodzac w szczegdty, przeglad metodologiczny przedstawia:

e lekcje frontowe Studenci beda uczestniczy¢ w dostosowanych do potrzeb wyktadach
teoretycznych, w ktérych kluczowe tematy kazdego modutu zostang omoéwione przez
odpowiednich pracownikéw dydaktycznych.

e studium przypadku Studenci zostang poproszeni o przeprowadzenie dogtebnej analizy
odpowiednich materiatéw zrédtowych, bibliografii oraz konkretnych przypadkéw lub
projektéw zwigzanych z tematyka modutu, dostarczonych im przez wyktadowcéw.

e dyskusja/Forum Studenci zostang poproszeni o przygotowanie argumentéw i aktywny
udziat w debatach wynikajacych z tematéw podanych na zajeciach i studiéw przypadkow.
e demonstracje z przewodnikiem/warsztaty Studenci beda uczestniczyé w aktywnych
demonstracjach, takich jak konkretne wykorzystanie maszyn, sprzetu lub

oprogramowania w celu ich powielenia i osiggniecia okreslonych rezultatow.
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Praca indywidualna lub grupowa bedzie ustalana w zaleznosci od jednostki.

Materiaty kursowe

Testy

W trakcie opracowywania szesciu jednostek dydaktycznych modutu, pojawia sie
okreslone eseje i zadania, zwigzane z kazda jednostka, w celu sprawdzenia zrozumienia

poruszanych tematow.

Bibliografia

Alonso J.C., Rumignani M. & Rodrigo J. (2020), The State-of-the-art of circular economy in

the furniture sector at EU level, (https://circularfurniture-

sawyer.eu/?smd_process_download=1&download_id=1351).

Bohemia, E. (2002), Designer as Integrator: Reality or Rhetoric?, The Design Journal, 5(2),
23-34. https://doi.org/10.2752/146069202790718549

Collins, M. A,, & Amabile, T. M. (2014), Motivation and Creativity. En Handbook of Creativity
(Pp. 297-312). https://doi.org/10.1017/cbo9780511807916.017

Council, D. (2015), The Design Process: What is the Double Diamond? Designing the
Future Economy. Design Skills for Productivity and Innovation. Methodology. Design
Council by Ortus Economic Research Ltd. Retrieved from

https://www.designcouncil.org.uk/sites/default/files/asset/document/Design%20a%20fut

ure%20 economy_methodology%2001.12.17.pdf

Csikszentmihalyi, M. (2008), The Psychology of Optimal Experience (Vol. 3). Recuperado
de https://pdfs.semanticscholar.org/38a4/bc276fb3820dad9c85c201ef567cd93c07e6.pdf

Martin, B., & Hanington, B. (2019), Universal Methods of Design Expanded and Revised: 125
Ways to Research ... - Bruce Hanington, Bella Martin - Google Libros. Recuperado de

https://books.google.es/books/about/Universal_Methods_of _Design_Expanded_and.html

2id=SFnBDWAAQBAJ&redir_esc=y
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Rawsthorn, A. (2013). Hello world : where design meets life.
Rumignani M., Rodrigo J. & Alonso J.C. (2021), /mpacts of the twin transition on the EU
furniture industry - Forecast of the sector by 2030 due to its circular economy transition

and digital transformation (https://circularfurniture-sawyer.eu/wp-

content/uploads/2021/03/SAWYER-Final_report-EN.pdf).

Tchimmel, K. (2009). £/ proceso creativo desde la perspectiva de la creatividad como una

capacidad sistémica | Editorial Octaedro. Recovered from https://octaedro.com/libro/el-

proceso-creativo-desde-la-perspectiva-de-la-creatividad-como-una-capacidad-

sistemica/
WDO. (2015), WDO | About | Definition of Industrial Design. Recovered from 11th January

2020, from 29th General Assembly in Gwangju (South Korea), the Professional Practice

Committee website: https://wdo.org/about/definition/

Szczegdty Warsztatu

Projektowanie i zrbwnowazony rozwdj: eksperymenty i praktyki

Warsztat koncowy zweryfikuje poziom zrozumienia i przyswojenia tresci opracowanych
podczas modutu nauczania. Poczawszy od pierwszych jednostek szkoleniowych, wazne
bedzie zebranie informacji zwrotnej od uczestnikéw na temat ich poziomu zrozumienia
poruszanych tematow.

Warsztat koncowy przewiduje petne zanurzenie w teoretycznych wktadach poruszanych
w poprzednich jednostkach szkoleniowych, wraz z bardziej intensywnym wgladem w
praktyczne dziatania warsztatowe. Poprzez intensywne dziatania warsztatowe,
perspektywa jest zapewnienie uczestnikom przekrojowego i miedzypoziomowego
szkolenia na temat projektowania produktéw i ustug, procesdéw badawczych i
analitycznych zwigzanych z innowacjami i zrbwnowazonym rozwojem. Ma to na celu
dostarczenie metod, narzedzi i technologii projektowania potagczonych z umiejetnosciami

miekkimi, cyfrowymi, projektowymi, technologicznymi i ekologicznymi.
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Podczas warsztatéw zaangazowani beda partnerzy z klastra i lokalnych firm, odgrywajacy
aktywna role w rozwoju oczekiwanych dziatan praktycznych. Wniosa oni do warsztatow

swoje codzienne doswiadczenie zawodowe i kontekst projektowy.

Ewaluacja
Raport koncowy | Jakos$é¢ elementodw tj.:
50% e Whniosek
e Dokumentacja procesoéw i badan
e Ekspresja pisemna, graficzna/ audiowizualna
e Syntezaianaliza
e Zastosowanie informacji zwrotnej
e Istotne wnioski
Prototypy Zastosowanie wiedzy praktycznej
30% Jakos¢ wykonczenia.
Oratorstwo i ekspresja ustna & specyficzne stownictwo.
Stosowanie informacji zwrotnej.
Rozwéj studentéw | Uczestnictwo i zaangazowanie 20%
20% Samoocena / refleksja osobista

Harmonogram Kursu

Tydzien Tematyka jednostki Okres realizacji Kredyty (ECTS)
edukacyjnej

Tydzien 15 Projektowanie ustug |25 godzin (8 | 1Ects
produktéw: Badanie i | godzin wW
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analiza trendoéw | obecnosci + 17
przysztosciowych i | godzin pracy
zrownowazonych wtasnej)
Tydzien 16 Projektowanie i metody | 25 godzin (8 | 1Ects
tworcze I godzin w
obecnosci + 17
godzin praca
wiasna)
Tydzien 17 Scena projektowa: Nowe | 25 godzin (8 | 1Ects
paradygmaty proceséw | godzin w
twoérczych i nowe trendy | obecnosci + 17
w kulturze projektowej godzin praca
wiasna)
Tydzien 18 Systemy produktowo- | 25 godzin (8 | 1Ects
ustugowe godzin w
obecnosci + 17
godzin praca
wiasna)
Tydzien 19 Technologia jako | 25 godzin (8 | 1Ects
strategiczna sita | godzin wW
napedowa zmian obecnosci + 17
godzin praca
wiasna)
Tydzien 20 Etap projektowania: Nowe | 25 godzin (8 | 1Ects

strategie dla produktéw i

ustug

godzin wW
obecnosci + 17
godzin praca

wiasna)
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Tydzien 21

Praktyka projektowania

produktéw i ustug.

Wyzwanie zwigzane
projektowaniem

strategiami stosowanymi

y4

50 godzin
godzin

obecnosci

(16
\")

zajec

praktycznych + 34

godziny

wtasnej)

pracy

2 Ects
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TWORCZE EKSPLORACJE TRADYCYJINYCH |
CYFROWYCH TECHNIK PROJEKTOWANIA

PRODUKTU | sylabus

[nie bedzie pilotowane w ramach projektu Erasmus +]

Informacje Ogdlne

Instruktor Email Lokalizacja

George-Ciprian MIHNEA ciprian.mihnea@uad.ro Design Department, UAD

Cluj-Napoca - Romania

Octavian SIMION octavian.simion@uad.ro Design Department, UAD

Cluj-Napoca - Romania

Informacje ogdlne

Opis kursu

Modut nauczania koncentruje sie na réznych zagadnieniach w projektowaniu i pozwala
studentom realizowa¢ indywidualne projekty zwigzane z tematem kursu.

Ma na celu ksztattowanie i projektowanie dziet sztuki opartych na czasie w oparciu o
analize réznych medidéw.

Studenci beda badac réznorodne zastosowania narzedzi i metod cyfrowych, rozwijajac
fundamentalne strategie dla pewnej komunikacji. Poprzez badania, ideacje i produkcje,
studenci beda budowac¢ kompleksowe zrozumienie kompetencji wspdlnych dla cyfrowej

ekspresji i komunikowania ich profesjonalnej tozsamosci w cyfrowym $wiecie.
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Tematy:

e sztuki piekne i projektowanie mebli skrzyzowanie z cyfrowymi narzedziami i procesami.
metodologie, narzedzia i techniki projektowania w kontekscie loT

e przywracanie réwnowagi i mozliwosci bardziej konstruktywnej i wyréwnanej relacji
estetycznej pomiedzy kreatywna praca reczna a pracg maszyn cyfrowych

e rozwijanie projektéw przez ztozone umiejetnosci w celu zrozumienia rzeczywistych
potrzeb spoteczenstwa w roznych kontekstach

e kwestie produkcyjne w kontekscie ewolucji od produkcji niskoseryjnej do
wysokoseryjnej

adaptacja pomystoéw projektowych do technologii produkcyjnych w celu uwolnienia
catego potencjatu nowych technologii

osobiste poszukiwania studentédw majace na celu doskonalenie systemowej metodologii
podejscia do kultury projektowania produktu

uczenie sie i stosowanie narzedzi, przy zachowaniu koncentracji na ksztattowaniu
sposobu myslenia

wypracowanie sposobéw na znalezienie rozwigzan pozwalajacych zachowad

konkurencyjnos¢ i kreatywnos¢.

Cele

Cele kursu zmierzajg do zapewnienia uczestnikom nastepujacych umiejetnosci:

e wykazanie wysokiego poziomu zrozumienia i wiedzy w ramach dziedziny projektowania
produktu.

wykazanie umiejetnosci efektywnej pracy nad ztozonym tematem

wykazanie sie znajomoscig odpowiednich metod projektowania produktu

ocena relacji pomiedzy tradycyjnymi metodami a nowa technologia oraz ustalenie, ktére
tradycje beda nadal wartosciowe

wykazac sie zrozumieniem zaréwno pierwotnych, jak i wtérnych metod badawczych

samodzielnej pracy, efektywnego korzystania z zasobéw edukacyjnych
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rozwiniecie umiejetnosci zarzadzania projektem w celu zwiekszenia efektywnosci w
rozwigzywaniu problemoéw

wykazac sie umiejetnoscia skutecznego komunikowania badan.

Metodologie

Wyktady oparte sg na prezentacjach na komputerze, ¢wiczeniach indywidualnych pod
nadzorem, rozmowie, korzystaniu z zasobdéw i krytycznej analizie ¢wiczen studentow.
Prezentacje oferujg studentom wizualny materiat dokumentacyjny oraz praktyczne
doswiadczenie analitycznego przegladu gtdéwnych pojec¢ i idei w ramach jednostki
dydaktyczne,j.

Osobiste badania studentéw maja na celu udoskonalenie systemowej metodologii
podejscia do projektowania produktu (samodzielne ¢wiczenia poza zajeciami).

Korekty sg niezbedne dla rozwoju propozycji projektowych, oceny jakosci i efektywnosci
pracy studenta, zdolnosci do badania i monitorowania celéw i wynikow projektow.
Monitorowanie wynikéw odbywa sie poprzez krytyczng analize indywidualna i grupowa,
zgodnos¢ miedzy koncepcja a rozwigzaniami praktycznymi, konsultacje z profesorami

prowadzacymi zajecia z dyscyplin skorelowanych.

Materiaty do kursu

Testy

Podczas opracowywania szesciu jednostek dydaktycznych modutu, beda specyficzne
eseje i dostawy, zwigzane z kazda jednostkay, w celu sprawdzenia zrozumienia

poruszanych tematoéw.

Bibliografia
SAMARA, Timothy; Design Evolution: Theory into Practice, A handbook of basic design
principles applied in contemporary design; Rockport Publishers; Beverly, Massachusetts;

2008;
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ECO, U.; Semiologie des messages visuels, Communications Année 1970, pp. 11-51

FITOUSSI, Brigitte; Objets affectifs, Hazan Publisher (January 1, 1993)

BAJENESCU, Titu l.; Power of Multimedia Communication, Editura Albastra, Cluj-Napoca,
2002

KEPES, Gyorgy, Signe, image, simbole, La Connaissance, Bruxelles, 1968

HUYGHE, René, Formes et forces, Flamarion, Paris, 1971

PANOFSKY, Erwin, L'oeuvre d'art et ses significations, Ed. Galimard, Paris, 1969

ROUKES Nicolas, DESIGN SYNECTICS, Stimulating Creativity in Design, Davis Publications
Inc., Worcester Massachusetts, 1988

WESTPHAL, Uwe, The Bauhaus Gallery Books, 1991, ISBN 0-8317-0701-1

WONG Woucius, Principles of Three-Dimensional Design, VYan Nostrand Reinhold
Publishers, NY, 1977

FIELL Charlote & Peter, DES/IGH NOW!Taschen, Koln, 2007

HEUFLER Gerhard, PRODUKT- DESIGN... von der Idee zur Serienreife, Veritas Verlag, Linz,
1987

BURDEK Bernhard, DES/GN History, Theory and Practice of Product Design, Birkhauser-
Publishers for Architecture, Basel, 2005 Industrial Design-Reflection of a Century, edited
by Jocelyn de Noblet, Flammarion/APCI, 1993, ISBN 2-08013-539-2

The lllustrated Dictionary of Twentieth Century Designers, introduction by Peter Dormer,
Greenwich Editions, 1991, ISBN 0-86288-178-1

NOUVELLES TENDANCES, Les avant-gardes de /la fin du XX-e siecle, Editions du Centre
Georges Pompidou, Paris, 1986, ISBN 2-85850379-6

BRUENS, Ger; Form/Color Anatomy, Editura Lemma Publishers - the Hague, 2007
CAMERON, F., Kenderdine, S.; Theorizing Digital Cultural Heritage, Editura MIT Press,
Cambridge, U.S.A,, 2010

FRIEDBERG, Anne; The Virtual Window;, Editura MIT Press, Cambridge, U.S.A,, 2009
HOFFMAN, Donald D.; Visual Intelligence: How We Create What We See, Editura W.W.

Norton & Company, New York — London, 2000
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JIROUSEK, Charlotte; Art, Design and Visual Thinking, interactive Book, 1995,

http://char.txa.cornell.edu/

MCLOUGHLIN, C., KRAKOWSKI, K.; Technological tools for visual thinking: What does
research tell us? paper on the website APPLE University Consortium,

http://auc.uow.edu.au

PEAT, David F.; Art & Science: Marriage or lllicit Liason, in the catalogue of the art show
“Dark Matter: A Visual Exploration of the New Physics, Turnpike Gallery, Manchester and
the Harris Gallery, Preston, 7 martie — 25 aprilie 1998

WARE, Colin; Visual Thinking for Design, Editura Morgan Kaufmann Publishers,
Burlington, U.S.A., 2008

Szczegodty dotyczace warsztatow

Kluczowe tresci: Wprowadzenie do procesow badania i certyfikacji produktow w oparciu
o obowigzujace normy i przepisy; Testy mebli na miejscu, Wprowadzenie do analizy cykiu
Zycia w oparciu o oprogramowanie SimaPro; Modelowanie i analiza cykli Zycia produktow,
okreslanie wplfywu produktow na srodowisko; Wprowadzenie do szybkiego

prototypowania;, Drukowanie 3D na miejscu modeli, czesci lub petnowymiarowych

prototypow.

Ewaluacja

Kryteria Ewaluacji MEtodologia ewaluacji %
Realizacja profilu | Analiza prac semestralnych / | 30%
tematycznego projektow

Kreatywnos¢, oryginalnosg, 30%
konceptualizacja Monitorowanie wynikéw odbywa sie
Zdolnoéci  techniczne - | poprzez krytyczna analize | 20%
opanowanie mediéw i | indywidualng i grupowa, zgodnosci
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specyficznej techniki | pomiedzy koncepcja a rozwigzaniami

transpozycji na materiat praktycznymi.

Czas zainwestowany w 10%

osobiste badania

Komunikacja, spojnosc 10%

podejscia tworzenia

projektu artykulacja

Harmonogram Kursu

Tydzien Tematyka jedostki Okres realizacji Kredyty (ECTS)
administracyjnej

Tydzien 22 Projektowanie miedzy | 25 godzin (8 | 1Ects
cyfrowa a zielong | godzin wW
transformacja: perspektywa | obecnosci + 17
cyfrowa godzin pracy

wiasnej)

Tydzien 23 Nowe narzedzia | 25 godzin (8 | 1Ects
obliczeniowe i infrastruktury, | godzin w
ktére mogtyby zosta¢ | obecnosci + 17
wprowadzone do | godzin praca
"tradycyjnych" procesdéw | witasna)
produkcji artystycznej i
rzemieslniczej

Tydzien 24 Dynamika integracji nowych | 25 godzin (8 | 1Ects

systemow i praktyk

technologicznych z

godzin w

obecnoséci + 17
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rzemiostem i kreatywnym | godzin praca
projektowaniem wiasna)
Tydzien 25 Wptyw technologii | 25 godzin (8 | 1Ects
cyfrowych na projektowanie | godzin wW
artystyczne obecnosci + 17
godzin praca
wiasna)
Tydzien 26 Innowacyjne myslenie | 25 godzin (8 | 1Ects
poprzez media cyfrowe w | godzin wW
dziedzinie projektowania | obecnosci + 17
produktu godzin praca
wiasna)
Tydzien 27 Optymalne pomysty i|25 godzin (8 | 1Ects
praktycznie zastosowane | godzin w
idee dla znalezienia | obecnosci + 17
najlepszych rozwigzan w | godzin praca
dziedzinie projektowania | wiasna)
produktu z wykorzystaniem
dostepnych technologii
Tydzien 28 Warsztaty koncowe | 50 godzin (16 | 2 Ects

"Projektowanie mebli dla

jakosci i zréwnowazonego

rozwoju"

godzin wW
obecnosci zajec
praktycznych + 34
godziny pracy

wtasnej)
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Internet Rzeczy, Projektowanie w Chmurze | |oT,

CLOUD COMPUTING AND CYBERNETYCZNE

SYSTEMY FIZYCZNE | sylabus

[nie bedzie pilotowany w ramach projektu INTRIDE]

Informacje dla instruktora

Instruktor Email Lokalizacja

Filippo Cavallo filippo.cavallo@unifi.it DIEF-UNIFI, Firenze (Fl)

Informacje ogdlne

Opis kursu.

Ten modut nauczania ma na celu dostarczenie podstawowej wiedzy i metodologii do
projektowania i wdrazania zaawansowanych rozwigzan |oT, Cloud i robotéw w
innowacyjnych aplikacjach przemystowych, ze szczegdélnym uwzglednieniem zasad
teoretycznych, przypadkdéw uzycia aplikacji i narzedzi programistycznych. Zostana

poruszone nastepujace kluczowe tematy:

e Internet rzeczy, z przegladem i podstawowymi pojeciami, w tym standaryzacjg i
interoperacyjnoscia, ramami i aplikacjami loT oraz przysztymi trendami.
e Technologie i architektury chmurowe z okresleniem gtéwnych wtasciwosci i koncepcji,

w tym architektur, platform i ustug.
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e Podstawy i wizja sztucznej inteligencji z gtéwnymi koncepcjami teoretycznymi
stojgcymi za uczeniem maszynowym, gtebokim uczeniem i podejsciami do algorytmow

e Cyber fizyczne systemy ze szczegdlnym naciskiem na projektowanie i rozwdj robotéw,
w tym gtdwne teoretyczne koncepcje automatyzacji, mozliwosci i aplikacje;

Projektowanie w scenariuszu loT z prezentacja metodologii i narzedzi projektowych,
wspieranych przez praktyczne tutoriale. Zostang zbadane potgczenia miedzy dyscypling
projektowania a Internetem rzeczy, w szczegdlnosci zwigzane z nowymi produktami,
inteligentnymi obiektami i systemami ustug.

e Komunikacja cyfrowa i marketing cyfrowy ze szczegdlnym uwzglednieniem strategii
biznesowych; techniki cyfrowe na temat organizacji i promocji wydarzen. Zajmie sie
znaczeniem wykorzystania mediéw spotecznosciowych w komunikacji cyfrowej i
wielokanatowej. Podstawowe elementy marketingu, zarzadzania marka oraz metody i

narzedzia projektowania komunikacji.

Cele

Cele kursu zmierzajg do zapewnienia uczestnikom nastepujacych umiegjetnosci:

e Zrozumienie gtéwnych koncepcji transformacji cyfrowej, metod i implikacji.

e Opisac¢ kluczowe komponenty i funkcje ztozonych systemow dla przemystu 4.0

e Identyfikowaé¢ rézne architektury systemowe z aspektami standaryzacji i
interoperacyjnosci.

e Okreslac, projektowac i rozwijac aplikacje oparte na wykorzystaniu czujnikéw, modutow
komunikacyjnych i robotow

e Wdrazac rézne metody sterowania silnikami, zasilaniem i czujnikami.

Metodologie
Kurs opiera sie na potaczeniu teoretycznych i praktycznych lekcji frontowych, ktére

prowadzg uczestnikdw do nabycia gtdwnych kompetencji w celu zrozumienia i
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opracowania innowacyjnych aplikacji przemystowych. Lekcje teoretyczne zapewniaja
podstawowe pojecia i definicje, ale takze przyktady zastosowan, od stanu techniki do
przysztych perspektyw. Lekcje praktyczne ucza o gtéwnych narzedziach i metodologiach
rozwoju, od konceptualizacji projektu do programowania oprogramowania, zapewnhniajac
rowniez praktyczne tutoriale. Kurs obejmuje koncowe warsztaty, podczas ktérych
uczestnicy muszg ¢wiczy¢ narzedzia i metodologie rozwoju poznane podczas lekcji

wstepnych i rozwija¢ kreatywne prace projektowe.

Materiaty kursu

Testy

Podczas opracowywania szesciu jednostek dydaktycznych ~modutu  beda
przeprowadzane krotkie momenty/testy (krétkie warsztaty, grupy fokusowe
podsumowujace, itp.) w celu sprawdzenia zrozumienia poruszanych tematéw. W ten
sposob, w celu uzyskania srodowiska uczenia sie, ktore jest jak najbardziej horyzontalne,

partycypacyjne i jednorodne.

Bibliografia

S. Cirani, G. Ferrari, M. Picone, L. Veltri, Internet of Things: Architectures, Protocols and
Standards. Wiley, 2018.

O. Vermesan, J. Bacquet, Cognitive Hyperconnected Digital Transformation: Internet of
Things Intelligence Evolution. River Publishers, 2017.

Steven L. Brunton and J. Nathan Kutz, Data-Driven Science and Engineering: Machine
Learning, Dynamical Systems, and Control. Cambridge University Press, 2020.

Robin R. Murphy, /ntroduction to Al Robotics. MIT Press, 2021.

W. Ertel, Introduction to Artificial Intelligence. Springer 2017.

S. Skansi, /ntroduction to Deep Learning: From Logical Calculus to Artificial Intelligence.

Springer, 2018.
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Corke, Peter. Robotics, vision and control: fundamental algorithms in MATLAB® second,
completely revised. Vol. 118. Springer, 2017.

Siciliano, Bruno, and Oussama Khatib, eds. Springer handbook of robotics. Springer, 2016.
R. Szeliski, Computer vision, Algorithms and applications. Springer, 2011.

L. Keviczky, R. Bars, J. Hetthéssy, C. Banyasz, Control Engineering: MATLAB Exercises.
Springer, 2019.

Joseph, Lentin, and Jonathan Cacace. Mastering ROS for Robotics Programming: Design,
build, and simulate complex robots using the Robot Operating System. Packt Publishing
Ltd, 2018.

Szczegodty Warsztatu

Warsztat jest pomyslany tak, aby umozliwi¢ uczestnikom zastosowanie w praktyce
koncepcji, metodologii i harzedzi poznanych podczas lekcji frontowych, postrzegajac i
oceniajac szczegdtowo swojg sSciezke edukacyjng. Podczas warsztatow studenci
otrzymuja gtebsze tresci dotyczace projektowania ustug i loT, oprogramowania do
programowania robotéw i przydzielane sg im konkretne prace projektowe, ktére
odzwierciedlajg gidwne potrzeby interesariuszy w przemysle. Wykorzystanie
praktycznych narzedzi jest wspierane przez tablice loT i / lub symulatory robotéw dla
rzeczywistego i realistycznego wdrozenia prac projektowych. Oczekiwane wyniki
nauczania beda dotyczy¢ kompozycji matych prototypow, prébek roboczych i dem i/ lub

makiet koncepcyjnych.

Ewaluacja
Raport koncowy | Jakos$é¢ elementoéw tj.:
50% e Whniosek

e Dokumentacja procesoéw i badan

e Ekspresja pisemna, graficzna/ audiowizualna
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e Syntezaianaliza
e Zastosowanie informacji zwrotnej

e [stotne wnioski

Prototypy Zastosowanie wiedzy praktycznej

30% Jakos$¢ wykonczenia.
Oratorstwo i ekspresja ustna & specyficzne stownictwo.
Stosowanie informacji zwrotnej.

Rozwéj studentéw | Uczestnictwo i zaangazowanie 20%

20% Samoocena / refleksja osobista

Harmonogram Kursu

Tydzien Tematyka jednostki Okres realizacji Kredyty
edukacyjnej (ECTS)
Tydzien 29 Internet rzeczy 25 godzin (8 godzin w |1Ects
obecnosci + 17 godzin
pracy wtasnej)
Tydzien 30 Technologie i | 25 godzin (8 godzin w | 1Ects
architektury chmurowe | obecnosci + 17 godzin
praca witasna)
Tydzien 31 Podstawy i wizja | 25 godzin (8 godzin w | 1Ects
sztucznej inteligencji obecnosci + 17 godzin
praca witasna)
Tydzien 32 Systemy cyberfizyczne |25 godzin (8 godzin w |1Ects

obecnosci + 17 godzin

praca witasna)
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godziny pracy wtasnej)

Tydzien 33 Projektowanie i | 25 godzin (8 godzin w | 1Ects
systemy sensoryczne obecnosci + 17 godzin
praca witasna)
Tydzien 34 Komunikacja cyfrowa i | 25 godzin (8 godzin w | 1Ects
marketing cyfrowy obecnosci + 17 godzin
praca witasna)
Tydzien 35 Warsztat koncowy | 50 godzin (16 godzin w | 2 Ects
"Cyfrowy zmyst dla | obecnosci zajec
designu" praktycznych + 34

MODUL ZAAWANSOWANEJ

sylabus

[Nie bedzie pilotowany podczas projektu INTRIDE]

PRODUKCJI




Informacja o instruktorach

Instruktor Email locjalizacja

Pere Badallo pbadallé@leitat.org LEITAT (oracTory), Barcelona
- Spain

Xavi Tutd xtuto@leitat.org LEITAT (practory), Barcelona
- Spain

Informacje ogdlne

Opis kursu

Kurs bedzie zorientowany na nowe metody cyfrowej fabrykacji i jak projekt moze by¢

napedzany w produkcji przyrostowej, aby uzyska¢ nowe mozliwosci w zakresie koncepcji

produktu projektowego poprzez nastepujace kluczowe tematy:

e Cyfrowe ramy rozwoju produktu - otwarte projektowanie, sieci wspdtpracy, Cloud

i social manufacturing.

e Wspodttworzenie - narzedzia cyfrowe

e Hybrydyzacja technologii konwencjonalnych i cyfrowych

e Technologie wytwarzania addytywnego - polimery, metale i nowe technologie.

Cele

Cele kursu zmierzajg do zapewnienia uczestnikom nastepujacych umiejetnosci:

e Poznanie i zastosowanie potencjatu projektowego nowego paradygmatu

cyfrowego wytwarzania.
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e Woykazanie wysokiego poziomu zrozumienia technik wytwarzania addytywnego
dostepnych obecnie oraz nowych technologii dostepnych w najblizszych latach.

e Zdobycie wiedzy na temat relacji miedzy tradycyjnymi metodami wytwarzania a
nowymi technologiami cyfrowymi oraz ustalenie, jak potaczy¢ obie te technologie
w celu lepszego projektowania i wytwarzania produktéw.

e Swiadomosé wplywu cyfrowego wytwarzania na Europejski Zielony tad (Green
Deal)

¢ Wykazanie sie wiedzg nabytg w zakresie projektowania cyfrowego dla wytwarzania
przyrostowego przy uzyciu réznych technologii, stosujac zalety oferowane przez
projektowanie produktu.

e Wzmocnienie scenariuszy wspoéttworzenia i wspodtpracy dla otwartej praktyki

projektowej podczas kursu.

Metodologia

Metodologia modutu nauczania i jednostek opiera sie na rownowadze migdzy lekcjami
teoretycznymi i praktycznymi oraz koncowymi warsztatami praktycznymi, angazujacymi
interesariuszy, takich jak, Klastry, Uniwersytety i Centra Technologiczne.

Kolejnos¢ ustalona na module Advanced Fabrication bedzie sktadata sie z poczatkowych
lekcji wprowadzajacych do technologii wytwarzania przyrostowego, identyfikujacych ich
zalety i wady w odniesieniu do tradycyjnych technik wytwarzania oraz wykorzystujacych
rzeczywiste studia przypadkow, w jaki sposéb projekt moze napedzac i ulepszac projekt
produktu pod wzgledem wydajnosci, trwatosci i kosztéw. Interaktywne lekcje z udziatem
studentéw, nauczycieli i zainteresowanych stron beda promowane w celu wspdtpracy w
ramach kursu.

Druga czes¢ modutu wytwarzania przyrostowego wprowadzi praktyczng czesé¢ kursu.
Celem jest promowanie wspotpracy pomiedzy studentami w celu rozwigzania problemdéw
zaproponowanych przez interesariuszy (MSP, duze firmy, klastry..) z wykorzystaniem

wiedzy nabytej w module przy uzyciu technik wytwarzania przyrostowego.
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Wchodzac w szczegdty, przeglad metodologiczny przedstawia:

e Zajecia wstepne Studenci beda uczestniczy¢ w dostosowanych do potrzeb wyktadach
teoretycznych, podczas ktérych kluczowe tematy kazdego modutu beda poruszane przez
odpowiednig kadre dydaktyczna.

e Dyskusja/Forum Studenci zostang poproszeni o przygotowanie argumentow i aktywny

udziat w debatach wynikajacych z tematdéw podanych w lekcjach i studiach przypadkow.

Studenci beda zbiera¢ wyzwania dla nowego projektu produktu dostarczone przez
interesariuszy (MSP, duze firmy, klastry...) i beda wybieraé jeden z nich do ostatecznego
rozwoju produktu w ramach warsztatéw.

Studenci beda uczestniczy¢ w aktywnych demonstracjach, takich jak specyficzne
wykorzystanie technologii wytwarzania przyrostowego w potaczeniu lub nie z
tradycyjnymi metodami wytwarzania w celu rozwigzania jednego z wyzwan

zainteresowanych stron.

Materiaty do kursu

Testy

Podczas opracowywania szesciu jednostek dydaktycznych modutu, beda miaty miejsce
krétkie momenty/testy (krétkie warsztaty, grupy fokusowe podsumowujace, itp.) w celu
weryfikacji zrozumienia poruszanych tematéw. W ten sposdéb, w celu uzyskania
srodowiska uczenia sie, ktére jest tak poziome, uczestniczace i jednorodne, jak to tylko
mozliwe. Ponadto wszystkie krétkie warsztaty lub ¢wiczenia grupowe beda zwigzane z
réznymi technologiami produkcyjnymi bezposrednio stosowanymi w rzeczywistych
przypadkach przemystowych, aby pozna¢ podobne przypadki, z ktérymi studenci beda

mieli do czynienia w najblizszej przysztosci.
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Bibliografia

Czes¢ tresci wykorzystywanych podczas tego modutu zostanie uzyskana z wiedzy LEITAT
zdobytej podczas wieloletniego doswiadczenia w projektach badawczo-rozwojowych
prowadzonych bezposrednio z firmami przemystowymi lub z miedzynarodowych
projektédw badawczych. Ponadto, Sciste relacje, ktére LEITAT ma z dostawcami technologii
produkcyjnych i ciggte stosowanie tych technologii w projektach jest gwarancja poznania
wszystkich najnowszych osiggnie¢ w réznych technologiach produkcyjnych i LEITAT
wykorzysta catg te wiedze jako "baze danych" do wydobycia wszystkich tresci modutu.

Gtoéwna bibliografia wykorzystana w trakcie kursu jest przedstawiona ponizej:

Gibson, |, Rosen, D. Stucker, B. & Khorasani, M. (2020). Additive Manufacturing
Technologies (3.a ed.). Springer

Lefteri, C. (2019). Making /t, Third edition. Laurence King Publishing

Diegel, O., Nordin, A, & Motte, D. (2019). A Practical Guide to Design for Additive
Manufacturing. Springer Publishing

Redwood, B., Schoffer, F., & Garret, B. (2017). The 3D Printing Handbook: Technologies,
design, and applications (English Edition). 3D Hubs

Kudus, Syahibudil I. Abdul; Campbell, lan; Bibb, Richard (2016): Customer perceived value
for self-designed personalised products made using additive manufacturing.

Loughborough University. Journal contribution. https://hdl.handle.net/2134/23905

Kudus, Syahibudil I. Abdul; Campbell, R.l.; Bibb, Richard J. (2016): Assessing the value of 3D
printed personalised products. Loughborough University. Conference contribution.

https://hdl.handle.net/2134/23193

Bryden, D. (2014). CAD and Rapid Prototyping for Product Design (Portfolio Skills) (O1 ed.).
Laurence King Publishing
Warnier, C.,, Verbruggen, D., Ehmann, S., & Klanten, R. (2014). Printing Things - Visions and

essentials for 3D printing. Gestalten
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Anderson, C. (2014). Makers: The New Industrial Revolution (lllustrated ed.). Crown
Business

Lipson, H., & Kurman, M. (2013). Fabricated: The New World of 3D Printing (1.a ed.). Wiley
Hudson, J. (2011). Process: 50 Product Designs from Concept to Manufacture (2.a ed.).
Laurence King Publishing

Malé-Alemany, M., & Ipser, C. (2012). Fabvolution. Ajuntament de Barcelona

Andrés, P. J. (2009). Seleccion de materiales en el proceso de disefio. CPG EDICIONES
Thompson, R. (2007). Manufacturing Processes for Design Professionals. Thames &
Hudson

Hague, R., Dickens, P., & Hopkinson, N. (2006). Rapid Manufacturing: An Industrial
Revolution for the Digital Age. Wiley

Szczegodty warsztatu

Warsztat koncowy bedzie zorientowany na ocene poziomu zrozumienia i przyswojenia
tresci uswiadomionych podczas modutu nauczania. W szczegdlnosci, w jaki sposoéb
projekt moze by¢ wykorzystany w potaczeniu z nowymi technikami wytwarzania
przyrostowego w celu rozwigzania wyzwan zwigzanych z projektowaniem produktu
zaproponowanych przez interesariuszy okreslonych w module.

Szczegdlnie cenione bedzie wykorzystanie potencjatu cyfrowego srodowiska wspotpracy
i jego zalet, takich jak np. wykorzystanie przestrzeni wspoéttworzenia, generowanie
$rodowisk wspodtpracy. Swiadomosé ekologiczna bedzie réwniez ceniona w catym cyklu
zycia produktu, od definicji materiatdw, metod produkcji, zastosowan produktu i
koncowej mozliwosci recyklingu. To, wraz z celem dostarczenia metod projektowania,
technologii wytwarzania przyrostowego potaczonych z umiejetnosciami miekkimi,
cyfrowymi, projektowymi, technologicznymi i ekologicznymi.

Podczas warsztatow zaangazowani beda partnerzy z klastra i lokalnych firm, odgrywajac

aktywna role w rozwoju oczekiwanych dziatan praktycznych. Beda oni uczestniczy¢ w
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ocenie praktycznych wynikéw warsztatéw dostarczonych przez studentéw, biorgc pod

uwage wyzwania zaproponowane na poczatku.

Ewaluacja
Raport koncowy | Jakos$é¢ elementodw tj.:
50% e Whniosek
e Dokumentacja proceséw i badan
e Ekspresja pisemna, graficzna/ audiowizualna
e Syntezaianaliza
e Zastosowanie informacji zwrotnej
e Istotne wnioski
Prototypy Zastosowanie wiedzy praktycznej
30% Jakos¢ wykonczenia.
Oratorstwo i ekspresja ustna & specyficzne stownictwo.
Stosowanie informacji zwrotnej.
Rozwdj studentéw | Uczestnictwo i zaangazowanie 20%
20% Samoocena / refleksja osobista

Harmonogram Kursu

Tydzien Tematyka jednostki Okres realizacji Kredyty (ECTS)
edukacyjnej

Tydzien 36 Wprowadzenie do | 25 godzin (8 godzin w | 1Ects
wytwarzania obecnosci + 17 godzin
przyrostowego pracy wtasnej)
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Tydzien 37 Wdrozenie 25 godzin (8 godzin w | 1Ects
wytwarzania obecnosci + 17 godzin
addytywnego praca witasna)

Tydzien 38 Technologie 25 godzin (8 godzin w | 1Ects
wytwarzania obecnosci + 17 godzin
addytywnego - | praca wtasna)

Polimery

Tydzien 39 Projektowanie dla | 25 godzin (8 godzin w | 1Ects
wytwarzania obecnosci + 17 godzin
przyrostowego praca witasna)

Tydzien 40 Technologie 25 godzin (8 godzin w | 1Ects
wytwarzania obecnosci + 17 godzin
przyrostowego I - | praca wtasna)

Metale i polimery

Tydzien 41 Technologie 25 godzin (8 godzin w | 1Ects
wytwarzania obecnosci + 17 godzin
addytywnego I - | praca wtasna)

Pozostate
V 42 Warsztaty koncowe | 50 godzin (16 godzin w | 2 Ects

"Rozwdj produktu"

obecnosci zajec
praktycznych + 34

godziny pracy wtasnej)
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