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Studia podyplomowe WARSZAWA: User 14 900,00 PLN brutto
Experience Design/Product Design ustuga 14 900,00 PLN netto
stacjonarna potaczona z ustugg zdalna w 7720 PLN brutto/h
czasie rzeczywistym 77,20 PLN netto/h

Numer ustugi 2024/09/12/14313/2306263

Warszawa / mieszana (stacjonarna potaczona z ustuga
zdalng w czasie rzeczywistym)

® Studia podyplomowe
® 193h
£ 12.10.2024 do 21.06.2025

Informacje podstawowe

Kategoria

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane
komputerowo

wsparcie dla oséb indywidualnych

Sposoéb dofinansowania

wsparcie dla pracodawcoéw i ich pracownikéw

Kierunek dedykowany jest dla oséb z pasjg, ciekawoscig $wiata, ktére
chca tworzy¢, projektowac i zmienia¢ produkty i ustugi cyfrowe. Naszym
celem jest praktyczne ksztatcenie projektantéw tworzacych uzyteczne i
angazujace produkty i ustugi digitalowe.

Grupa docelowa ustugi

User Experience Design to pierwsze w Polsce studia zajmujace sie
cato$ciowo tematyka projektowania doswiadczen w ramach tworzenia
produktéw cyfrowych - Product design i User Experience z aspektami CX
oraz Service Design.

Minimalna liczba uczestnikow 1
Maksymalna liczba uczestnikow 60
Data zakonczenia rekrutacji 05-10-2024

Forma prowadzenia ustugi

Liczba godzin ustugi

Podstawa uzyskania wpisu do BUR

mieszana (stacjonarna potgczona z ustugg zdalng w czasie
rzeczywistym)

193

art. 163 ust. 1 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie
wyzszym i nauce (t.j. Dz. U. z 2023 r. poz. 742, z pdzn. zm.)



Zakres uprawnien

Cel

Cel edukacyjny

Studia podyplomowe

Celem studiéw jest nabycie przez stuchaczy studiéw wiedzy na temat wzorcowego procesu projektowego User
Experience Design, umiejetnosci doboru technik i metod pracy w zaleznosci od etapu projektu i stawianych sobie celow,
wykorzystywania wiedzy z poprzednich etapéw do okreslania celéw kolejnych. Ogélnym celem studiéw jest
wypracowanie produktu cyfrowego zgodnie z metodologig UCD, od zbadania potrzeb po przetestowanie koncepciji

produktu.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

WIEDZA:

- z zakresu designu (UX z aspektami CX,
Service Design, Product Design)

- z zakresu terminologii i réznic miedzy
obszarami UX, Design Thinking, CX,
Service design, Ai.

- proces projektowania produktéw i
ustug cyfrowych (Product design,
Service Design, UX, Al, Cx)

- poznanie historii branzy UX Design
oraz obecnych globalnych trendéw
rynkowych

- wiedza z zakresu innowac;ji
technologicznych i nowoczesnych
modeli pracy

- z zakresu doswiadczen pracy nad
projektami komercyjnymi

- poznanie procesu realizacji projektu
produktu

- opracowywanie definicji produktu i
prezentacja koncepcji

- z zakresu pracy w grupie
interdyscyplinarnej

- budowanie strategii dla produktu,
modelowania produktu, prototypowania
produktu, testowania produktu

- sposéb mierzenia satysfakcji
uzytkownikéw i KPI biznesowych

- badania uzytecznosci i
ergonomii/usability, nauka teorii i
praktyki

- budowanie prototypéw i testowanie
- prezentacja finalnego produktu

Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Zgodnos¢ z celami i standardami:
Sprawdzenie, czy osiggniecia osoby
studiujacej sg zgodne z wczesniej
okreslonymi celami edukacyjnymi i
standardami nauczania.

Jasnos¢ i precyzja: Ocenianie czy
osiggniecia osoby studiujacej sg jasne,
konkretne i precyzyjne, czyli czy
pokazuja rzeczywiste zrozumienie i
opanowanie materiatu.

Zastosowanie w praktyce: Ocena
zdolnosci osoby studiujacej do
zastosowania nabytej wiedzy i
umiejetnosci w praktycznych
sytuacjach lub zadaniach.

Interakcja i komunikacja: Analiza
umiejetnosci osoby studiujacej w
komunikacji i wspoétpracy z innymi,
zaréwno w kontekscie edukacyjnym, jak

Prezentacja

Test teoretyczny
i spotecznym.



Efekty uczenia sie

UMIEJETNOSCI

Stuchacz potrafi:

- zaplanowac¢ i przeprowadzi¢ badania
potrzeb uzytkownikéw produktéw i
ustug cyfrowych,

- definicjowa¢ grupe docelowej
produktu oraz jego zakresu
funkcjonalnego

- zdefiniowa¢ produkt oraz jego zakres
funkcjonalny

- zastosowac techniki warsztatowe
podczas pracy nad produktem np. Value
Proposition, Customer Journey .

- opracowac strategie produktu,
zdefiniowang w aspektach istotnych z
punktu widzenia UX,

- zamodelowa¢ dziatanie produktu
cyfrowego,

- zaprojektowa¢ makiety funkcjonalne
produktu

- pracowa¢ w grupie nad produktem

- przyjmowac¢ informacje zwrotne od
Mentoréw i Ekspertéw

- zaplanowac¢ i przeprowadzi¢ testy
uzytecznosci, realizowane na tych
makietach

- zaprezentowa¢ koncepcje produktu w
dziataniu w formie pitch deck
presentation

KOMPETENCJE SPOLECZNE:

- umiejetno$¢ myslenia projektowego i
innowacyjnego

- umiejetnos$¢ pracy zespotowej
(facylitacja, moderacja, kooperacja,
techniki warsztatowe)

- umiejetnos$¢ badania potrzeb
uzytkownikow i decydentéw

- zrozumienie wartosci skutecznej
komunikacji miedzyludzkiej,

- zrozumienie interdyscyplinarnosci
zawodu projektanta UX

- samoksztatcenie si¢

- prawidtowa identyfikacja i
rozstrzyganie dylematoéw zwigzanych z
wykonywaniem zawodu

- poznanie réznych perspektyw
cztonkéw zespotu projektowego

Kwalifikacje

Inne kwalifikacje

Kryteria weryfikacji

Zgodnos¢ z celami i standardami:
Sprawdzenie, czy osiggniecia osoby
studiujacej sg zgodne z wczesniej
okreslonymi celami edukacyjnymi i
standardami nauczania.

Jasnos¢ i precyzja: Ocenianie czy
osiggniecia osoby studiujacej sg jasne,
konkretne i precyzyjne, czyli czy
pokazuja rzeczywiste zrozumienie i
opanowanie materiatu.

Zastosowanie w praktyce: Ocena
zdolnosci osoby studiujacej do
zastosowania nabytej wiedzy i
umiejetnosci w praktycznych
sytuacjach lub zadaniach.

Interakcja i komunikacja: Analiza
umiejetnosci osoby studiujacej w
komunikacji i wspoétpracy z innymi,
zaréwno w kontekscie edukacyjnym, jak
i spotecznym.

Zgodno$¢ z celami i standardami:
Sprawdzenie, czy osiggniecia osoby
studiujacej sg zgodne z wczesniej
okreslonymi celami edukacyjnymi i
standardami nauczania.

Jasnos¢ i precyzja: Ocenianie czy
osiggniecia osoby studiujacej sg jasne,
konkretne i precyzyjne, czyli czy
pokazuja rzeczywiste zrozumienie i
opanowanie materiatu.

Zastosowanie w praktyce: Ocena
zdolnosci osoby studiujacej do
zastosowania nabytej wiedzy i
umiejetnosci w praktycznych
sytuacjach lub zadaniach.

Interakcja i komunikacja: Analiza
umiejetnosci osoby studiujacej w
komunikac;ji i wspoétpracy z innymi,
zaréwno w kontekscie edukacyjnym, jak
i spotecznym.

Metoda walidacji

Test teoretyczny

Prezentacja

Test teoretyczny

Prezentacja



Uznane kwalifikacje

Pytanie 2. Czy dokument zostat wydany przez organy wtadz publicznych lub samorzadéw zawodowych na podstawie
ustawy lub rozporzadzenia?

Swiadectwo ukonczenia studiéw podyplomowych zgodne z przepisami okre$lonymi w Ustawie z dnia 20 lipca 2018 .
Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce.

Informacje
Podstawa prawna dla Podmiotéw / kategorii uprawnionych do wydawania dokumentéw potwierdzajgcych uzyskanie
Podmiotow kwalifikacji, w tym w zawodzie

Nazwa/Kategoria Podmiotu prowadzacego

. Uniwersytet SWPS
walidacje
Podmiot prowadzacy walidacje jest Tak
zarejestrowany w BUR
Nazwa/Kategoria Podmiotu certyfikujagcego Uniwersytet SWPS

Podmiot certyfikujacy jest zarejestrowany w BUR  Tak

Program

PROGRAM:

Program obejmuje ponad 193 godziny zaje¢ dydaktycznych, realizowanych w formie warsztatéw, interaktywnych seminariow jak
i wyktadow. Studia umozliwiajg zdobycie 42 punktéw ECTS. Studia trwajg rok (dwa semestry). Program studiéw obejmuje nastepujace
zajecia:

BLOK I. Badania potrzeb

¢ |nauguracja

e Wstep do UX i Product Design

e Tworzenie i organizacja zespotéw projektowych
e Organizacja pracy zespotu i definiowania tematu projektu
¢ Analiza Trendéw

e Mentoring - spotkanie z Mentorem

e Omodwienie etapu z Ekspertem

¢ Specyfika badan UX

¢ Metody badania potrzeb

e Wstep do psychologii

e Desk research i przygotowanie do badan

e Wykorzystanie Al w UX/PD

¢ Plan badania

e Techniki prowadzenia wywiadu

e Analiza i raportowanie

e Tworzenie Person

e Konsultacje z Ekspertem

¢ Mentoring

BLOK Il. Strategia

e Omodwienie etapu z Ekspertem



¢ Definicja i strategia produktu

e Visual thinking

e Customer Journey

¢ Value Proposition

e Techniki prezentacji

¢ Definiowanie produktu

¢ Budowanie modeli biznesowych i okreslenie wskaznikéw produktu
e Konsultacje z Ekspertem

¢ Mentoring

BLOK Ill. Modelowanie

e Omowienie etapu z Ekspertem

¢ Architektura informacji: struktura produktu, nawigacja, nazewnictwo, wyszukiwanie
* User scenario - tworzenie scenariuszy uzycia

e User flow

e Uzytecznos$¢ i dostepnos$é produktu

e Szkicowanie Lo-Fi

¢ Design studio & Design critique - szkicowanie rozwigzan Lo-fi

e Benchmarking wzorcéw projektowych

¢ Konsultacje z Ekspertem

¢ Mentoring

BLOK IV. Prototypowanie

e Omdwienie etapu z Ekspertem

e Wspotpraca z zespotem zespotem wdrozeniowym

e Psychologiczne aspekty projektowania

¢ Wstep prototypowania: pojecia, proces prototypowania, organizacja pracy projektanta, design systemy, dobre praktyki, narzedzia do
prototypowania

¢ Design ops

e UX writing - pisanie przyjaznych tresci

 Projektowanie rozwigzan RWD (responsive web design)

¢ Projektowanie aplikacji mobilnych

e Podstawy projektowania graficznego Ul

» Nauka narzedzia projektowego (Figma)

¢ Przeglad narzedzi do projektowania

¢ Prototypowanie produktu (Figma)

¢ Wdrazanie RWD - zasady, praktyki, ograniczenia

¢ Wdrazanie aplikacji mobilnych - zasady, praktyki, ograniczenia

¢ Konsultacje z Ekspertem

¢ Mentoring

BLOK V. Testy uzytecznosci

e Omowienie etapu z Ekspertem

¢ Metody testowania uzytecznosci

* Przygotowanie badan i testéw uzytecznosci

¢ Prowadzenie i moderowanie testow

¢ Analizy statystyk webowych i mobile

¢ Mierzenie ilosciowych wskaznikéw UX

¢ Analiza danych i raportowanie

e Research Ops - implementacja badan w organizacji
¢ Konsultacje z Ekspertem

¢ Mentoring

Zakonczenie

e Gos¢ specjalny

* Mentoring

e Egzamin

e Budowanie pierwszego portfolio
e Prezentacje finalne

e Zakonczenie Studiéw



Z waznych przyczyn Uczelnia zastrzega sobie mozliwo$é dokonania zmian w kadrze i programie studiéw.
Sposéb walidaciji ustugi - weryfikacja efektéw ksztatcenia nastepuje w ramach zaliczen realizowanych w trakcie studiéw.

Studia beda sie odbywac¢ w formie mieszanej. Czes¢ zaje¢ odbywa sie stacjonarnie w wyznaczonym miejscu, drugg czesé trener
prowadzi na zywo poprzez komunikator.

Wymogiem zaliczenia studiéw jest wymdg uczestniczenia w 80% zajeé okreslonych w planie studiéw podyplomowych i programie
studiéw podyplomowych, w wymaganym na danym kierunku studiéw wymiarze godzin — chyba, ze warunki zaliczenia danego kierunku
studiéw zostang okreslone inaczej.

Jako osoby prowadzgce zajecia wymieniona jest czes¢ kadry dydaktycznej kierunku.

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zaje¢: 54

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina . i Forma
. _ . , . Liczba godzin .
zajec zajeé rozpoczecia zakonczenia stacjonarna
. 12-10-2024 09:00 10:30 01:30 Tak
Inauguracja
Wstep do
UX i Product 12-10-2024 10:30 12:15 01:45 Tak
design

Tworzenie i

organizacja
, 12-10-2024 13:00 14:15 01:15 Tak
zespotéw

projektowych
&F) Trendy 12-10-2024 14:30 16:00 01:30 Tak

Mentoring

- spotkanie z 12-10-2024 16:15 17:00 00:45 Tak
Mentorem

Warsztat z

tworzenia 13-10-2024 10:30 13:00 02:30 Tak
zespotéw

Specyfika

g 13-10-2024 14:00 15:30 01:30 Tak
badan UX

) Metod
etody 13-10-2024

badania potrzeb 15:45 18:15 02:30 Tak

Plan
. 19-10-2024 09:00 12:30 03:30 Tak
badania



Przedmiot / temat
zajec

D Desk

research i
przygotowanie
do badan

Wykorzystanie Al
w UX/PD

EBED Techniki

prowadzenia
wywiadu

Wstep do

psychologii

Analiza i

raportowanie

Visual

Thinking

Szkicowanie Lo-
Fi

Tworzenie

Person

D value

Proposition

Definicja i
strategia
produktu

Budowanie
modeli
biznesowych i
okreslanie
wskaznikéw
produktu

Mierzenie
ilosciowych
wskaznikéw UX

Data realizacji
zajeé

19-10-2024

19-10-2024

20-10-2024

30-10-2024

16-11-2024

16-11-2024

17-11-2024

17-11-2024

30-11-2024

30-11-2024

01-12-2024

01-12-2024

Godzina
rozpoczecia

13:00

16:00

09:00

12:30

09:00

13:30

09:00

13:30

09:30

13:00

10:30

13:00

Godzina
zakonczenia

15:30

17:30

11:30

15:00

12:30

16:00

12:30

16:00

12:00

15:30

12:00

15:30

Liczba godzin

02:30

01:30

02:30

02:30

03:30

02:30

03:30

02:30

02:30

02:30

01:30

02:30

Forma
stacjonarna

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak



Przedmiot / temat
zajec

Definiowanie
produktu -
warsztat

Definiowanie
produktu

Customer

Journey

Techniki

prezentaciji

Benchmarking
wzorcow
projektowych

User

scenario -
tworzenie
scenariuszy
uzycia

User flow

@ vesion

studio & Design
critique

Uzytecznos¢ i
dostepnosé
produktu

Architektura
informaciji:
struktura
produktu,
nawigacja,
nazewnictwo,
wyszukiwanie

UX writing

- tworzenie
przyjaznych
tresci

Data realizacji
zajeé

14-12-2024

15-12-2024

15-12-2024

15-12-2024

11-01-2025

12-01-2025

12-01-2025

25-01-2025

25-01-2025

25-01-2025

26-01-2025

Godzina
rozpoczecia

13:00

09:30

13:45

16:15

13:30

09:30

12:30

09:00

13:30

13:30

09:00

Godzina
zakonczenia

15:30

12:00

16:15

17:45

15:30

11:30

16:00

12:30

17:00

17:00

13:30

Liczba godzin

02:30

02:30

02:30

01:30

02:00

02:00

03:30

03:30

03:30

03:30

04:30

Forma
stacjonarna

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina . i Forma
. . X , X Liczba godzin .
zajec zajeé rozpoczecia zakonczenia stacjonarna

Psychologiczne
aspekty
projektowania

22-02-2025 09:00 12:30 03:30 Nie

Przeglad

narzedzi do
projektowania
interfejséw

22-02-2025 13:00 14:30 01:30 Nie

Wstep do

prototypowania:
pojecia, proces
prototypowania,
organizacja pracy
projektanta,
design systemy,
dobre praktyki,
narzedzia do
prototypowania

23-02-2025 09:00 12:30 03:30 Nie

Podstawy

projektowania 23-02-2025 13:00 15:30 02:30 Nie
graficznego Ul

D) Neuka

narzedzia do
prototypowania
(Figma)

02-03-2025 09:00 13:00 04:00 Tak

Projektowanie
aplikacji
mobilnych

02-03-2025 13:30 17:00 03:30 Tak

Projektowanie

rozwigzan RWD 16-03-2025 13:30 16:00 02:30 Tak
(responsive web

design)

Prototypowanie 05-04-2025 09:00 14:30 05:30 Nie
produktu (Figma)

Wdrazanie

RWD - zasady,
praktyki,
ograniczenia

06-04-2025 09:00 11:30 02:30 Nie



Przedmiot / temat
zajec

Wspétpraca z
zespotem
wdrozeniowym

Analizy

statystyk
webowych i
mobile

) oesion

Ops

Metody

testowania
uzytecznosci

Przygotowanie
badan i testow

uzytecznosci

Prowadzenie i
moderowanie
testow

Wdrazanie
aplikacji
mobilnych -
zasady, praktyki,
ograniczenia

Research
Ops -
implementacja
badan w
organizacji

Egzamin

Budowanie
pierwszego
portfolio

Obrona

& cosc

specjalny

Data realizacji
zajeé

06-04-2025

06-04-2025

26-04-2025

26-04-2025

27-04-2025

27-04-2025

17-05-2025

18-05-2025

31-05-2025

31-05-2025

15-06-2025

21-06-2025

Godzina
rozpoczecia

11:45

13:30

10:30

13:00

09:00

12:30

13:30

15:30

10:00

14:30

09:00

11:00

Godzina
zakonczenia

13:15

17:00

12:00

15:30

11:30

15:00

17:00

17:00

10:45

17:00

16:00

11:45

Liczba godzin

01:30

03:30

01:30

02:30

02:30

02:30

03:30

01:30

00:45

02:30

07:00

00:45

Forma
stacjonarna

Nie

Nie

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak

Nie

Nie

Tak

Tak



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina . i Forma
Liczba godzin

zajec zajeé rozpoczecia zakonczenia stacjonarna
Zakonczenie 21-06-2025 11:45 14:00 02:15 Tak
Studiéw
Cennik
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 14 900,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 14 900,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 77,20 PLN
Koszt osobogodziny netto 77,20 PLN
W tym koszt walidacji brutto 0,00 PLN
W tym koszt walidacji netto 0,00 PLN
W tym koszt certyfikowania brutto 0,00 PLN
W tym koszt certyfikowania netto 0,00 PLN
Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 4

1z4

O Agnieszka Kowalczyk

‘ ' 0d 2010 roku bada konsumentéw i uzytkownikéw, od 2014 projektuje doswiadczenia. Obecnie
projektuje doswiadczenia i procesy dla klientdw z sektora enterprise (B2B) w branzy logistycznej
jako Principal UX Designer w firmie Syncron. Przez kilka lat specjalizowata sie w branzy medycznej
tworzac rozwigzania dla personelu medycznego i pacjentéw. Projektowata i prowadzita badania dla
takich marek jak: Lux Med, Demant, Inter Cars, Booksy, Facebook, Orlen, Carrefour, Bank BZWBK,
Bank Millennium, ING Bank Slaski. Chetnie dzieli sie wiedzg podczas warsztatéw i konferencji oraz
prowadzac zajecia w ALK, SWPS, AGH i UW.



Tomasz Skorski

Ekspert User Experience i Product Managementu z kilkunastoletnim doswiadczeniem, specjalizujgcy
sie w serwisach e-commerce w CEE. Realizuje i wdraza miedzynarodowe projekty zaréwno dla
duzych korporacji, administracji publicznej jak i dla startupow. Autor najstarszego polskiego
podcastu poswieconego designowi, Nie Tylko Design, tworca raportéw o branzy User Experience i
Product Design w Polsce. Prowadzi zajecia na Uniwersytecie SWPS na studiach podyplomowych
UXD w Warszawie, oraz na studiach dziennych na AGH W Krakowie oraz Prelegent na polskich i
miedzynarodowych konferencjach specjalistycznych.

3z4

Teresa Bartoszewicz

Dziata w branzy UX od 2008 roku, specjalizuje sie w badaniach i projektowaniu ustug. Przez wiele lat
prowadzita zesp6t badawczy w firmie Uselab, gdzie realizowata projekty dla branzy finansowe;j,
telekomunikacyjnej czy mediowe;j.

Jako liderka zespotu UX w Centralnym Osrodku Informatyki wdrazata projektowanie zorientowane
na uzytkownika w sektorze ustug publicznych. Obecnie jako Senior Manager w Demant odpowiada
za obszar badan, zesp6t rozwijajgcy Design System i strategie UX w produktach mobilnych dla
pacjentow z niedostuchem.

0Od wielu lat prowadzi zajecia z badan user experience na Uniwersytacue SWPS i SGH. Ukorczyta
socjologie oraz zarzadzanie innowacjg na Uniwersytecie SWPS.
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Maksymilian Bielecki

Doktor nauk humanistycznych, psycholog. Zajmuje sie przede wszystkim problematyka metodologii,
pomiaru oraz procesami pamieci i uwagi.

Wspétpracuje z wiodgcymi instytucjami badawczymi, m.in. Warszawskim Uniwersytetem
Medycznym, Instytutem Psychologii PAN czy Instytutem Biologii Doswiadczalnej im. M. Nenckiego.
Jest jednym ze wspotzatozycieli Otwartej Pracowni Sztucznej Inteligencji, wspétpracuje réwniez z
Centrum Innowaciji Spotecznych i Technologicznych HumanTech na Uniwersytecie SWPS.

Od kilkunastu lat pracuje dla biznesu. Projektowat i realizowat projekty B+R w startupach
dziatajgcych m.in. w obszarze marketingu, HR i MedTech. Jako konsultant i trener w zakresie badan
i psychometrii wspétpracowat m.in. z Universal McCann, Maison and Partners oraz wieloma
wiodacymi firmami dziatajgcymi w obszarze FMCG, finansdw, ubezpieczen, telekomunikacji i
ecommerce.

Na Uniwersytecie SWPS jest wyktadowca studiéw dziennych oraz podyplomowych — w obszarze UX
oraz service design.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Materiaty dydaktyczne dla uczestnikéw ustugi sg udostepniane Stuchaczom:

e za posrednictwem ustugi Google Classroom, na ktérej odbywaja sie zajecia prowadzone zdalnie, lub

e w formie papierowej w przypadku zjazdéw stacjonarnych

Warunki uczestnictwa



Warunkiem przyjecia jest spetnienie przez Kandydata ponizej wymienionego warunku:

1. Wypetnienie internetowego formularza zgtoszeniowego (https://rekrutacja.swps.pl/s/login/?language=pl) i dostarczenie do realizatora
ustugi (Uniwersytetu SWPS) przez Kandydata wszystkich wymaganych w procesie rekrutacji dokumentéw.

Ponadto warunkiem przyjecia jest posiadanie przez Uniwersytet SWPS wolnych miejsc na danym kierunku oraz decyzja o uruchomieniu
kierunku.

Informacje dodatkowe

Na stronie Polskiej Agencji Rozwoju Przedsiebiorczosci cena ustugi wynosi 14 900,00 zt - jest to kwota, ktéra ponosi Stuchacz w
przypadku wyboru systemu ptatnosci 1 raty/rok akademicki. Cena za studia podana w ramach Karty Ustugi nie obejmuje optaty
rekrutacyjnej w kwocie 300 zt, ktdra nie jest wliczana do kwoty czesnego i jest wnoszona przez kandydata na etapie rekrutaciji.
Absolwenci, studenci i stuchacze Uniwersytetu SWPS sg zwolnieni z jej wnoszenia.

Szczegdtowe informacje na temat kierunku znajdg Panstwo pod
adresem: https://www.swps.pl/oferta/wroclaw/podyplomowe/informatyka-nowe-technologie/user-experience-design

Warunki techniczne

Warunki techniczne niezbedne do udziatu w czesci ustugi realizowanie zdalnie:

1) platforma/rodzaj komunikatora, za posrednictwem ktérego prowadzona bedzie ustuga: narzedzie z pakietu Google G-Suite (Google
Classroom oraz Google Meet), Zoom

2) minimalne wymagania sprzetowe, jakie musi spetnia¢ komputer Uczestnika lub inne urzadzenie do zdalnej komunikacji: komputer

z procesorem Intel Pentium 4 lub nowszy, obstugujacy SSE2, 2 GB pamieci RAM, zainstalowany jeden z systemdw operacyjnych

Windows 7, 8, 10, macOS 10.9 lub nowszy. Dodatkowo wbudowany lub zewnetrzny mikrofon, opcjonalnie kamera video. (Do obstugi wideo
w jakosci HD wymagany jest procesor Intel drugiej generacji i3/i5/i7 2,2 GHz, odpowiednik firmy AMD lub lepszy). Android z systemem 5.0
lub nowszy/iPhone z systemem i0S 11.0 lub nowszy

3) minimalne wymagania dotyczace parametréw tacza sieciowego, jakim musi dysponowaé Uczestnik:
https://support.google.com/a/answer/1279090

4) niezbedne oprogramowanie umozliwiajgce Uczestnikom dostep do prezentowanych tresci i materiatéw: Przegladarka Google Chrome
lub Mozilla Firefox, Adobe Reader, Pakiet biurowy np Libre Office, Open Office lub Microsoft Office.

Adres

ul. Chodakowska 19/31
03-815 Warszawa

woj. mazowieckie

Zajecia stacjonarne na studiach podyplomowych realizowane sa w filii Uniwersytetu SWPS w Warszawie lub w salach
konferencyjno-szkoleniowych wynajmowanych poza siedzibg uczelni.

Udogodnienia w miejscu realizacji ustugi
e Klimatyzacja
o Widfi

e Laboratorium komputerowe
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