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A kurzus kapcsolatai (eléfeltételek, parhuzamossagok): nincs

A kurzus célja és alapelvei:
(a tantargyi leiras alapjan, azzal 6sszhangban hatarozandok meg)

A kurzus elsdsorban olyan hallgatoknak szol, akik design menedzsment, design research,
service design, UX teriileten nagyvallalatoknal képzelik el a jovdjiiket, vagy tandcsadd
cégeken, kreativ ligynokségeken keresztiill nagyvallalati design projektekben szeretnének
dolgozni. A kurzus célja, hogy elméleti betekintést és gyakorlati tapasztalatot adjon a
nagyvallalati design praxis, az lizleti életben alkalmazott design folyamatok és modszerek
terén, valamint a nagyvallalati design menedzsment kérdéseit illetGen.

A kurzus tematikdja 6tvozi a szakirodalmat és az tlizleti életbdl vett gyakorlati tapasztalatokat,
illusztrativ esettanulmanyokat, valamint a csoportos feladatokon keresztiil lehetdséget ad az
interdiszciplinaris csapatmunkéra, az egyiittmikodés és az egyiitt alkotas, valamint a
kommunikécios készségek fejlesztésére.

Tanulasi eredmények (fejlesztendd szakmai és altalanos kompetencidk):
(a tantargyi leiras alapjan, azzal 6sszhangban hatarozandok meg)

Ismeret/tudas:

- Atfogd ismeretekkel bir a design menedzsment hatokorébe tartozd tervezési
folyamatokrol.

- Részletekbe mend ismeretekkel bir a design menedzsment teriiletén érvényesiilo
gazdasagi torvényszeriiségekrol.

- Pontos ismeretei vannak altalaban a design menedzsment célteriiletén a profitorientalt
miikddés sajatossagairdl.

- Széleskorti ismeretekkel bir a design fogyasztdoi mintdirdl, azok feltérképezésének
modjairdl, az alkotd és a fogyasztd kozotti csatornak hasznalatarol.

- Konkrét gyakorlatba atiiltethetd jartassaga van marka- és stratégiaalkotasi feladatokrol.

Képesség:

- Azonositja a design eldremutatd értékeit és hatékonyan képviseli azokat mind
gazdasagi, mind esztétikai tekintetben.

- A kreativipari értékteremtést etikai értelemben is tarsadalmilag mértékadoan,
példamutatéan  végzi; képes  Osszeegyeztetni  egyéni  céljait  kiilonbozo
csoportérdekekkel, (beleértve a gazdasagi érdekeket) és altalanosabb szinten a k6zjo
érvényesitésével.

- Asszertiv kommunikaciot folytat egy-egy helyzet gyakran ellentétes pozicioju érintettje
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felé, erdsiti a csapatmunkat, eldmozditja az egyiittmiikddést kiilonbozo érdekeltségii
felek kozott.

- Innovativ megoldasokat keres a design és a kultira gazdasagi kihivasainak kezelésére,
tekintettel van ezek tarsadalmi és nemzetkdzi kihatasaira

- Megvaldsithatd jovoképet alakit ki design gyakorlati szempontok, egyéni és kdzosségi
torekvések szintetizalasaval.

Attitiid:

- Szakmai identitasa tlikrozi sajat kulturdlis értékvélasztdsait, egyuttal nyitottsagrol,
tartos tanulasi vagyrol és képességrol tesz bizonysagot.

- Tevékenységét magas hivatds- és értéktudattal, a szakma etikai normait szem el6tt
tartva végzi; kezdeményezd hozzaallassal viszonyul munkatarsai és kiilsd kornyezete
felé értekvalasztasi kérdésekben.

- Elfogado6, nyitott kapcsolatot apol szakmai partnereivel, munkatarsként €s vezetoként
egyarant sajat €s csapattarsai fejlodését eldsegitve.

- Egyarant elkotelezett a design minOség ¢€s annak tarsadalmilag, gazdasagilag
kivitelezhetd, a befogadok altal is elismert érvényesitése irant.

- Torekszik a vallalkozasok szervezeti mechanizmusainak javitasara, a design értékeinek
meghonositasara.

Felelosség / onallosag:

- Egyensulyban latja a design és a gazdasag hagyomanyos, torténeti értékeit és mai, 0jitd
tendenciait, képes e regiszterek kozott szabadon mozogni

- Felelésen mérlegeli szakteriiletén ¢és a szélesebb tarsadalmi kontextusban is
dontéseinek, szervezete tevékenységének kovetkezményeit.

- Onalldé menedzseri elképzeléseit az egyiittmiikodd kulturalis szerepldk hasonldan
szuverén alkot6i koncepcidival harmdniaban tudja kezelni.

- Szintetizal6 felfogas segitségével eltérd gazdasagi-kozosségi célok felvallalasaval
Ossztarsadalmi érdeket is képes eldmozditani.

- Képes sajat kreativipari vallalkozast, vagy startup csoportot 1étrehozni, illetve nagyobb
profitorientalt szervezetben kiilon munkateriileten eredményesen hozzajarulni a
csapatmunkahoz.

A kurzus keretében feldolgozando témakorok, témak:

1.

Bevezetés, a kurzus tematikdja és kovetelményei. Uzlet és design. (A kurzus céljanak és
kovetelményeinek ismertetése, a hallgatoéi elvardsok Osszegylijtése. Design kultira-
tudomanyi bevezetd: a design gazdasagot formalo hatdsa. Alapvetd fogalmak ismertetése.)

Az innovacios kornyezet valtozdsa és a problémak természete. (Az értékteremtés
paradigmatikus valtozasai az ipari forradalomtol napjainkig — gazdasagtorténeti attekintés.
Problématipusok (egyszerli, komplex ¢és képlékeny problémak) és megoldasi modszerek
(linearis és iterativ, analitikus és integrativ modszerek). VUCA kdrnyezet.)

Ugyfélkdzpontiisag és design kultiira. Design szervezet és stratégia. (Szervezetelméleti
hattér, kulturalis modellek (jéghegy, hagyma). Mitkddési példak. RACI matrix)

Design folyamat és design menedzsment. Design thinking, mint integrativ ‘probléma-
megoldas’ modell. (A design thinking folyamatmodellek ismertetése (double diamond,
IDEO design thinking, IBM Loop, Google Sprint stb.) Design who is who — 1j
szerepkorok a vallalaton beliil.)
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,Gamestorming” technikdk és moddszerek ismertetése, gyakorldsa. Strukturalt
gondolkodas pl. mind map, a divergens és a konvergens gondolkodast 6sztonzd
gyakorlatok.)

6. Az emberkozpontu probléma megértés. Insight research. Market research. (A probléma
megismerésének technikai, kutatdsi modszertanok. Interjutechnikdk ¢és gyakorlati
instrukciok a csoportos munkahoz. A szintetizalas és strukturalas modszerei.)

7. Ugifélkdzponti marka stratégia. A differencialas ij modszere: az emberkdzpontl
élménytervezés (Ugyféléletciklus, ligyfélkapcsolatok menedzsmentje. Markaidentitas és
marka percepcid. Marka pozicionalas, marka értékek és megkiilonboztetés. Markastratégia
¢s ligyfélélmeény.)

8. Customer experience mapping (A kivalasztott problémaval kapcsolatos jelenlegi
¢lmények feltérképezése, fajdalompontok detektaldsa.)

9. Customer journey design (A kivalasztott problémaval kapcsolatos jovobeni élmények
koncepcionalis tervezése)

10. A koncepciondlis prototipus (szintézis, vizualizdcid és storytelling). (A narrativ
kommunikécio, Storytelling a meggydzésben. Vizualis nyelv. Prezentacios technikak.)

11. Konzultacio (A koncepcionalis prototipussal kapcsolatos egyeztetési lehetség)

12. Félévzaras, értékelés. (A csoportos munka Osszefoglaldsa: a probléma és a koncepcionalis
prototipus eléadasa.)

A kurzus soran alkalmazott KFI modszerek, eszkozok:
Design kutatasi modszerek, design thinking / service design mddszertanok, gamestorming és
workshop facilitalasi, vizualizacios és prezentacios technikak

Tanulasszervezés/folyamatszervezés sajatossagai:

A kurzus elején a hallgatok kdzosen oOtletelnek és valasztanak ki olyan aktualis problémakat,
amelyek megolddsara motivaltak. A kivalasztott 3-4 témahoz a hallgatok 4 fos csoportokba
szervezddnek, és a mithelymunka sordn az oktatd vezetésével, a kurzus alkalmak kozott
pedig Ondlldéan dolgoznak egyiitt. A kurzus alkalmak elsd felében az oktatd eldadas
formajaban ismerteti az aktualis témahoz tartozd elméleti hatteret és az lizleti kontextust.
Sziinetet kovetden az alkalom masodik felében az iitemtervnek megfeleléen facilitalt
csoportos muhelymunka zajlik, amelyen az eldadas soran ismertetett mdodszertanokat az
oktatdé vezetésével gyakorolhatjdk a hallgatok. Két alkalom kozott a csoportok tovabb
csiszoljak a kurzuson megkezdett feladatokat (pl. mind mapping és kontextus térkép,
stratégiai és empatia térképek, persona profilozas vagy markapozicionaldsi gyakorlatok), és
addicionalis feladatokat pl. interju készités oldanak meg az oktatd irdnymutatasa alapjan. A
mithelymunkdk sordan a csoportok bemutatjdk a két alkalom kozott elért kozos
eredményeiket, a tobbi hallgatok és az oktatd pedig €pitd kritikat €s tamogatd visszajelzést
ad. A csoportok vezetdt jeldlnek ki maguknak, aki ,projekt menedzserként” tartja a
kapcsolatot az oktatoval a csoport nevében, a csoporton beliil biztositja az egyenletes
munkamegosztast és a kollaboracid szervezését. A kurzus menete, az egyes foglalkozasok
jellege és titemezésiik (tobb tanar esetén akar a tanari kdzremiikodés megosztasat is jelezve:

1. Elméleti el6adas. Hallgatéi elvarasok, motivaciok Osszegyiijtése post-up modszerrel,
k6zos megbeszélés.




2-3. Elméleti eldadasok. 4 problématér kivalasztisa a csoportos gyakorlatokhoz
konszenzusos jaték alkalmazasaval. Csoportszervezddés.

4. Elméleti eldadas. Miithelymunka - Egyéni és csoportos jatékok. A kivalasztott
problématér korbejarasa mind map segitségével, stratégiai vizid alkotasa.

5. Elméleti eléadds. Mithelymunka — kontextus térkép csoportos Osszeallitasa egyéni
inputokbol

6. Elméleti eldadds. Miithelymunka - Facilitalt csoportmunka a felderitd kérdések
megfogalmazasara. Csoportos felkésziilés az interjukészitésre.

7. Elméleti eldadas. Mithelymunka - Marka koncepcionalasi gyakorlatok.

8. Elméleti eldadas. Mithelymunka - Csoportos analitikus gyakorlatok. Az el6z6 6rak utan
készitett interjuk egyéni eredményeinek megosztasa és csoportos strukturdlasa és
szintetizalasa. Journey tervezési gyakorlat.

9. Elméleti eldadas. Mithelymunka - Csoportos tervezdi gyakorlatok.
10. Elméleti eldadas. Mithelymunka - Prezentacios gyakorlatok.
11. Csoportos megbeszélés: a vizsga eldtti ,,fOproba” — design kritikai gyakorlat

12. Csoportos prezentaciok, kozos visszajelzések és értékelés.
A hallgatok tennivaloi, feladatai:

Orékon vald aktiv részvétel, egyéni és csoportos feladatok orakon kiviili megoldasa (pl.
egyéni interjuszervezés, -készités, kozos otletelések, kozos vizsgaanyag elkészitése)

A tanulds kornyezete: (pl. tanterem, stidid, miterem, kiils6 helyszin, online, vallalati
gyakorlat stb.)

Whiteboard-dal és/vagy nagy rajzolhatd/post-itezhet6 feliiletekkel rendelkez6 tanterem
Online megval6sitas esetén digitalis whiteboard szoftver (pl. Mural) hozzaférés sziikséges
lehet.

Ertékelés:
(Tobb tanar és tanaronként kiilon értékelés esetén tanaronként megbontva)

Teljesitendd kovetelmények:

Kurzuson valé megjelenés és aktiv részvétel.

Orakézi egyéni és csapatmunkéaban valo aktiv részvétel: A kurzus 2-11. hetében a hallgatok
a tematika mentén az elmélet elsajatitdsa mellett kozdsen valasztott témaji feladatokat
dolgoznak fel csoportosan a 1étszamtol fiiggden (max. 4 6nszervezddd csoportban).

Ertékelés modja: (milyen modszerekkel zajlik az értékelés {teszt, szobeli felelet, gyakorlati
demonstracio stb.})

Zarovizsgaként a csoportok egy kdzdsen megalkotott koncepcionalis prototipust (megoldasi
tervet) mutatnak be az utols6 Ordn valamilyen prezentidcidos modszer segitségével pl.

powerpoint diasor, infografikus poszter, fotorealisztikus vagy képregényszerii vizualizacio.

Az értékelés szempontjai (mi mindent vesziink figyelembe az értékelésben):




Ez a koncepciondlis prototipus az értékelés f6 eleme, amelyen keresztiil a hallgatok
szabadon valasztott narrativaban 0Osszegzik a kurzus elején kivalasztott probléma
megértésére irdnyuld részfeladatok eredményeit, Osszefliggéseit és a kovetkeztetéseiket,
valamint bemutatjak a k6zds alkototevékenységiik soran 1étrejott koncepcionalis megoldast
a problémara.

Az érdemjegy kiszamitasa (az egyes értékelt kovetelmények eredménye hogyan jelenik
meg a végso érdemjegyben? {pl. aranyok, pontok, sulyok}):

Az 1-5 skélan torténd egyéni osztalyzasba beleszamit az 6rdkon valo aktiv részvétel (10
pont/alkalom), az egyiittmiikodés és munkamegosztds mindsége a csoportokon beliil (a 4
f6s csoport konszenzus alapjan 100 pontot oszt szét a tagjai kozott a kozos munkaban valo
részvétel aranyaban), valamint az elméleti tudas gyakorlatba helyezésének képessége,
melyet a vizsgaprezentacion az oktatd €s a csapatvezetok egyénenként max. 25-25 ponttal
értékelhetnek. Az érdemjegy meghatarozasa az elérhetd maximum pontszam és az egyéni
pontok alapjan torténik: 0-39% - elégtelen, 40-54% - elégséges, 55-69% - kozepes, 70-84%
- j0, 85-100% - jeles.

Kotelez6 irodalom: nincs. Az 6rai eldadasokat a hallgatok prezentacio forméajaban megkapjak.

Ajanlott irodalom:

Design Process, Management and Value:

1. Karl Aspelund: The Design Process

2. Terry Lee Stone: Managing the Design Process: Concept Development

3. Thomas Lockwood: Design Thinking: Integrating Innovation, Customer Experience,
and Brand Value

4. Tim Brown: Change by Design: How Design Thinking Transforms Organizations and

Inspires Innovation

5. Roger L. Martin: The Design of Business: Why Design Thinking is the Next
Competitive Advantage

6. Nigel Cross: Design Thinking

7. Guy Julier: Economies of Design

Design Briefing

1. Peter L. Philips: Creating the Perfect Design Brief: How to Manage Design for
Strategic Advantage

Design in Customer Experience
1. B. Joseph Pine II, James H. Gilmore: The Experience Economy

2. Harley Manning, Kerry Bodine (Forrester Research): Outside in: The Power of Putting
Customers at the Center of Your Business

3. Customer Excellence Magazine: http://www.cxcellence.com




Design Thinking / Toolkit

1. Tim Ogilvie, Jeanne Liedtka: Designing for Growth: A Design Thinking Toolkit for
Managers

2. Mark Stickdorn: This is Service Design Thinking

3. Mark Stickdorn, Markus Edgar Hormess, Adam Lawrence, Jakob Schneider: This is
Service Design Doing: Applying Service Design Thinking in the Real World

4. Marc Stickdorn, Markus Edgar Hormess: This is Service Design Methods:
https://www.thisisservicedesigndoing.com/methods

5. Design a Better Business: https://designabetterbusiness.tools

6. Sunni Brown, Dave Gray, James Macanufo: Gamestorming: A playbook for
Innovators, Rulebreakers, and Changemakers, www.gamestorming.com

Design Research

1. Bruce Hanington, Bella Martin: Universal Methods of Design: 100 Ways to Research
Complex Problems, Develop Innovative Ideas, and Design Effective Solutions

2. Nigel Cross: Designerly Ways of Knowing

3. Roberto Verganti: Design Driven Innovation: Changing the Rules of Competition by
Radically Innovating What Things Mean

4. Don Norman: The Design of Everyday Things
5. Jennifer Visocky O’Grady, Ken O’Grady: A Designer’s Research Manual
6. Will Leach: Marketing to Mindstates, https://www.will-leach.com

7. Digital Tools for Design Research: https://labs.ideo.com/2014/09/19/digital-tools-for-
design-research/

Design Presentation and Language

1. Nancy Duarte: Slide:ology: The Art and Science of Creating Great Presentations

2. Nancy Duarte: Resonate: Present Visual Stories that Transform Audiences

3. Extreme Presentation Method: https://extremepresentation.com

4. Powerpoint Karaoke: https://www.powerpointkaraoke.com

5. Pecha  Kucha:  https://www.pechakucha.org,  https://gamestorming.com/pecha-
kuchaignite/

6. Cool Infographics: www.coolinfographics.com

7. How to Present Your Design Ideas to Your Clients

https://www.gavinelliott.co.uk/2010/02/how-to-present-your-designs-to-the-client/

8. Interesting infographics: https://www.slow-journalism.com/filter/infographics




Egyéb informéciok:

A kurzus sikere a gyakorlati elemekre épiil, igy nemcsak az o6rdkon, de az 6rak kozott, egyéni
¢€s csoportos egyiitt alkotasi feladatokra is szdmitani kell.

Maishol/korabban szerzett tudas elismerése/ validacios elv:

— teljeskorii beszamitas/elismerés lehetséges
—  részleges beszamitds/elismerés lehetséges
— nincs lehetoség elismerésre/beszamitdsra

Tanoran kiviili konzultacids idépontok és helyszin:
Igény esetén megoldhatd egyéni megbeszélés alapjan
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