Mozliwo$¢ dofinansowania

UX Designer + Projekt (Kierunek Rozwdj) - 5100,00 PLN brutto
PAZDZIERNIK 2024 5100,00 PLN netto

75,00 PLN brutto/h
75,00 PLN netto/h

codebrainers  numer ustugi 2024/09/24/118259/2324353

CODEBRAINERS

SPOLKA Z

OGRANICZONA © zdalna w czasie rzeczywistym
ODPOWIEDZIALNOS & Ustuga szkoleniowa

ClA © e8h

% % ¥ B 28.10.2024 do 11.12.2024

Informacje podstawowe

. Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane
Kategoria
komputerowo

Identyfikator projektu Kierunek - Rozwdj

; . wsparcie dla os6b indywidualnych
Sposoéb dofinansowania . L o
wsparcie dla pracodawcoéw i ich pracownikéw

Kurs UX Designer skierowany jest do kazdego poszukujacego nowych
mozliwosci kariery w dziedzinie tworzenia aplikaciji i projektowania
doswiadczen uzytkownikdéw.

Przeznaczony dla przysztych UX Designeréw, IT Project Manageréw,
deweloperdw, testeréw, a takze wtascicieli bizneséw internetowych. Kurs

Grupa docelowa ustugi ten ktadzie szczegdlny nacisk na udoskonalanie produktéw
interaktywnych jako klucz do rozwoju dziatalnosci.

Uczestnicy kursu nie muszg mieé¢ wczesniejszego doswiadczenia w
zakresie projektowania, czy tez programowania.

Ustuga adresowana réwniez do uczestnikow projektu Kierunek Rozwo;.

Minimalna liczba uczestnikow 8
Maksymalna liczba uczestnikow 14
Data zakornczenia rekrutacji 27-10-2024

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym



Liczba godzin ustugi 68

Znak Jakosci Matopolskich Standardéw Ustug Edukacyjno-Szkoleniowych

Podstawa uzyskania wpisu do BUR .
(MSUES) - wersja 2.0

Cel

Cel edukacyjny

Kurs UX Designer ma na celu przyblizenie uczestnikom roli i codziennej pracy UX Designera. Zatozeniem jest wstepne i
podstawowe przygotowanie do projektowania przyjaznych uzytkownikom aplikacji oraz stron internetowych, z
wykorzystaniem podejscia Design Thinking, a takze z wykorzystaniem narzedzi do prototypowania - tj. Figma
Dodatkowo, program szkolenia obejmuje elementy sztucznej inteligencji (Al), co umozliwia uczestnikom zdobycie
wiedzy na temat integracji Al w procesie projektowania UX.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

- omawia i wykorzystuje w praktyce

techniki DesignThinking, MVP, Mobile

First

- tworzy scenariusze uzycia i Persony

- wspoétpracuje z innymi cztonkami

zespotu za posrednictwem w Miro
Samodzielnie projektuje interfejsy - wykorzystuje narzedzie Figma do
aplikacji i stron internetowych prototypowania

- przeprowadza testy uzytecznosci

- tworzy Journey Maps

- projektuje Architekture Informacji

- implementuje w tworzonych

projektach rozwigzania z zakresu

zrbwnowazonego rozwoju;

Test teoretyczny

Kwalifikacje

Kompetencje
Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.
Warunki uznania kompetenc;ji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?

Tak, dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera szczegdtowy opis efektéw uczenia sie, co pozwala jasno
zrozumieé osiggniete kompetencije oraz postepy w nauce.

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach
uczenia sie kryteria ich weryfikac;ji?



Tak, dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona zgodnie z zdefiniowanymi w efektach uczenia sie
kryteriami weryfikacji, co gwarantuje rzetelno$¢ i wiarygodnos¢ procesu oceny osiggnietych kompetenciji.

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidacji?

Tak, dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajgcych rozdzielenie procesoéw ksztatcenia i szkolenia od
walidacji. Dzieki temu procesowi zapewniona jest obiektywnos¢ i uczciwos$¢ oceny osiggnietych kompetencji.

Program

Kurs UX Designer jest dedykowany osobom zainteresowanym tworzeniem nowoczesnych aplikacji i stron internetowych, wykorzystujac
metody UX oraz Design Thinking. Rozwdj kariery w tej dziedzinie oferuje obecnie znaczgce mozliwosci i zapewnia mocng pozycije na
rynku pracy. Dodatkowo, dzigki zastosowaniu elementéw sztucznej inteligencji (Al) w procesie projektowania, uczestnicy kursu beda
mogli zgtebié¢ wiedze na temat automatyzacji testéw uzytecznosci, personalizacji doswiadczen uzytkownikéw oraz tworzenia bardziej
intuicyjnych i interaktywnych rozwigzan, co jeszcze bardziej zwigksza ich warto$¢ na rynku pracy i pozwala na projektowanie produktéw
na najwyzszym poziomie innowacyjnosci.

Uczestnicy kursu nie musza mie¢ zadnego wczesniejszego doswiadczenia w zakresie User Experience. W szkoleniu moga wziagé udziat
zaréwno osoby, ktére mysla o przysziej pracy jaku UX Designer, jak rowniez IT Project Managerowie, developerzy oraz testerzy, czy
nawet wtasciciele bizneséw internetowych, dla ktérych udoskonalanie produktow interaktywnych jest kluczem dla rozwoju biezacej
dziatalnosci.

Szkolenie obejmuje 51h zegarowych (tj. w przeliczeniu 68h lekcyjne (45 min)) zaje¢ na zywo w formie praktycznych warsztatéw oraz
inspirujagcych wyktadow - przez caty czas z trenerem, w tym:

 ustuga zdalna w czasie rzeczywistym trwa 51h zegarowych;
¢ 2 x w tygodniu online (pn/$r lub wt/czw) oraz wybrane soboty.

Grupy liczg maksymalnie 8 - 14 os6b i sg jednymi z najmniejszych grup na rynku.
Zakres szkolenia obejmuje:
1. Wprowadzenie do User Experience

Zrozumienie, czym jest proces projektowy oraz jego ogélne zatozenia, jak réwniez zapoznanie si¢ z podsatwowymi pojeciami zwiganymi z
UX Design.

2. Proces projektowy i zbieranie wymagan biznesowych
Zagadnienia i narzedzia zwiazane z analizg biznesowg, m.in.:

e czym jesti o co nalezy pytan szeroko rozumiany "biznes";

¢ techniki prowadzenia wywiadu z klientem;

e Business Model Canvas;

* jak w praktyce zatozenia biznesowe wptywajg na finalny ksztatt projektu;

3. Badania Uzytkownikow
Znaczenie badan jako kluczowego elementu lezacego u podsatw projektowania, m.in.:

e grupy fokusowe

e card sorting

e analizy eksperckie

e eyetracking

¢ badania laboratoryjne

* testy A/B

e clicktracking

¢ zdalne badania z uzytkownikami

4. Zasady dobrego projektowania

Jak w praktyce projektowac¢ spdjne oprogramowanie - oparte o przejrzystej strukturze i nawigaciji:



e znaczenie architektury informacji oraz sposoby jej definiowania
¢ top 5 btedéw nawigacyjnych, ktérych musisz unikac

5. Prototypowanie i testowanie
Tworzenie projektow oraz efektywnych "wireframoéw" w Figmie - jednym z najpopularniejszych programéw do prototypowania, w tym m.in.:

e mobile-first design

¢ bainstorming

e szkicowanie makiet

¢ tworzenie interaktywnych prototypéw

6. Warsztaty Design Thinking

Wykorzystanie catej zdobytej wiedzy podczas praktycznych warsztatéw, w ramch ktérych zaprojektujesz wtasng aplikacje. Przejdz
samemu przez caty proces projektowy i doktadnie przeanalizuj etapy na knkretnym przyktadzie.

7. Projekt koricowy
Wdrozenie zdobytej wiedzy podczas projektu koncowego.
Catos¢ zaje¢ prowadzona jest na zywo online.

Uczestnicy otrzymujg dodatkowe zadania do pracy w domu, z mozliwoscig kontaktu z prowdzgcym réwniez poza zajeciami (na platformie
Slack).

51h zegarowych (60 min) = w przeliczeniu 68h lekcyjne (45 min)

Aby osiagna¢ zaktadany cel realizacji ustugi, uczestnik powinien by¢ obecny w trakcie zaje¢ zdalnych w czasie rzeczywistym.

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zaje¢: 18

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina . .
. Prowadzacy L, X , X Liczba godzin

zajet zajeé rozpoczecia zakonczenia

Wstep do

UX oraz praca

koncepcyjna nad

projektem (on- Lidia Aksiuk 28-10-2024 18:00 21:00 03:00
line, na zywo,

wyktad +

éwiczenia)

Modelowanie
biznesowe i desk . .
X Lidia Aksiuk 30-10-2024 18:00 21:00 03:00
research (on-line,
na zywo, wyktad

+ éwiczenia)

Badania
ilosciowe +
jakosciowe (on-
line, na zywo,
wyktad +
éwiczenia)

Lidia Aksiuk 04-11-2024 18:00 21:00 03:00



Przedmiot / temat
zajec

Warsztaty

UX (on-line, na
zywo, wyktad +
éwiczenia)

Narzedzia

Al w procesie UX
(chat GTP,
dovetail.com)
(on-line, na zywo,
wyktad +
éwiczenia)

Strategia i

definiowanie
produktu,
customer
journey, persony
(on-line, na zywo,
wyktad +
éwiczenia)

Architektura
informac;ji i flow
produktu (on-line,
na zywo, wyktad
+ éwiczenia)

Narzedzia

Alw
prototypowaniu +
Figma
prototypowanie
(on-line, na zywo,
wyktad +
éwiczenia)

Narzedzia

Alw
prototypowaniu +
Figma
prototypowanie
(on-line, na zywo,
wyktad +
éwiczenia)

@D Figma

prototypowanie
(on-line, na zywo,
wyktad +
éwiczenia)

Prowadzacy

Lidia Aksiuk

Lidia Aksiuk

Lidia Aksiuk

Lidia Aksiuk

Lidia Aksiuk

Lidia Aksiuk

Lidia Aksiuk

Data realizacji
zajeé

06-11-2024

13-11-2024

18-11-2024

20-11-2024

23-11-2024

23-11-2024

25-11-2024

Godzina
rozpoczecia

18:00

18:00

18:00

18:00

09:00

12:00

18:00

Godzina
zakonczenia

21:00

21:00

21:00

21:00

12:00

15:00

21:00

Liczba godzin

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00



Przedmiot / temat
zajec

D Figma

prototypowanie
(on-line, na zywo,
wyktad +
éwiczenia)

Przygotowanie i
prowadzenie
badan
uzytecznosci +
Przygotowanie
do testéw
uzytecznosci /
pisanie
scenariusza (on-
line, na zywo,
wyktad +
éwiczenia)

Przygotowanie
do testéw
uzytecznosci /
pisanie
scenariusza (on-
line, na zywo,
wyktad +
éwiczenia)

Przygotowanie
makiet do testow
(on-line, na zywo,
wyktad +
éwiczenia)

Poprawki

produktu na
podstawie badan
(on-line, na zywo,
wyktad +
éwiczenia)

llosciowe
i jakosciowe
sposoby
optymalizacji
produktu (on-line,
na zywo, wyktad
+ éwiczenia)

Prowadzacy

Lidia Aksiuk

Lidia Aksiuk

Lidia Aksiuk

Lidia Aksiuk

Lidia Aksiuk

Lidia Aksiuk

Data realizacji
zajeé

27-11-2024

02-12-2024

04-12-2024

07-12-2024

07-12-2024

09-12-2024

Godzina
rozpoczecia

18:00

18:00

18:00

09:00

12:00

18:00

Godzina
zakonczenia

21:00

21:00

21:00

12:00

15:00

21:00

Liczba godzin

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy

" L, . 3 . Liczba godzin
zajeé zajeé rozpoczecia zakorczenia

Prezentacja

wynikéw pracy

oraz praca z

klientem, praca z

zespotem Lidia Aksiuk 11-12-2024 18:00 20:30 02:30
wdrozeniowym +

Podsumowanie

(on-line, na zywo,

wyktad +

éwiczenia)

Egzamin -
walidacja - 11-12-2024 20:30 21:00 00:30
umiejetnosci

Cennik
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt ustugi brutto 5100,00 PLN
Koszt ustugi netto 5100,00 PLN
Koszt godziny brutto 75,00 PLN
Koszt godziny netto 75,00 PLN
Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 3

123

0 Marta Jamroéz

‘ ' Product Designerka w Netguru, ciggle poszerzajgca swojg wiedze z zakresu UX i Ul. Poza codzienng
pracg, od 2018 roku prowadzi réwniez zajecia na Uniwersytecie Jagiellonskim z podstaw
projektowania stron internetowych www i mediéw cyfrowych. Prywatnie mito$niczka czworonogéw.

223

Lidia Aksiuk



UX Designer w Media4U. Zajmuje sie projektowaniem doswiadczen uzytkownikow oraz
optymalizacjg produktu. Zgtebia informacje na temat rynku oraz uzytkownika, a nastepnie
empatycznie analizuje dane.

Wspétpracowata z takimi markami jak Volkswagen, Skoda, Das WeltAuto, Amica, Teva, Olx, Shuum
Boutique Wellness Hotel, Bonprix.

Ukonczyta dziennikarstwo w Ukrainskiej Akademii Druku a nastepnie komunikacje europejska na
Uniwersytecie Adama Mickiewicza w Poznaniu. Ukonczyta takze studia podyplomowe na kierunku
UX designer w SWPS oraz Data Driven Digital Marketing w Wyzszej Szkoty Bankowej.

Po godzinach pracy prowadzi zajecia na Collegium Da Vinci, wspéttworze UX Mastermind. Udzielam
sie jako mentor w Tech Leaders i Youth Business Poland.

Dziata w nurcie abstrakcyjnego minimalizmu. W 2022 roku bytam autorkg wystawy malarstwa
“Cztowiek doswiadcza” (aksiuklidia.eu)

8z3

O Magdalena Kamiriska

‘ ' Senior UX Designer w Netguru. Projektantka i badaczka doswiadczen uzytkownika z wieloletnim
doswiadczeniem w pracy nad rozwigzaniami cyfrowymi. Zwolenniczka kompleksowego podejscia
do doswiadczen uzytkownikéw z przygotowaniem psychologicznym. Jej artykuty zwigzane z UX
publikowane sg w mediach online i tradycyjnych (np. Online Marketing Magazyn, Nowy Marketing,
Marketing przy kawie).

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

W ramach szkolenia uczestnik otrzymuje:

 dostep do prezentacji z zaje¢, materiatéw oraz ¢wiczen podsumowujacych zdobytg wiedze (materiaty on-line w formie pdf)
bezptatna licencje edukacyjng na wybrane IDE Jetbrains;

dostep do kanatéw Slack dedykowanych szkoleniu;

¢ dostep do nagran z odbytych zajec.

Warunki uczestnictwa

Uczestnicy kursu nie muszg mie¢ zadnego wczes$niejszego doswiadczenia w zakresie User Experience. W szkoleniu moga wzig¢ udziat
m.in. osoby, ktére mysla o przysztej pracy w roli UX Designera, jak rowniez project managerowie, eksperci z sektora zielonej gospodarki
zainteresowani tworzeniem bardziej ergonomicznych i zréwnowazonych srodowiskowo interfejséw uzytkownika, developerzy czy
testerzy.

W przypadku korzystania z dofinansowania, warunkiem uczestnictwa jest zapisanie sie przez BUR wraz z podaniem aktualnego ID
wsparcia.

Informacje dodatkowe

Zawarto umowe z WUP w Toruniu w ramach projektu Kierunek Rozwg;j.
Zdobyte podczas szkolenia kompetencje dotyczg cyfrowej transformacji.
Ustugi szkoleniowe w ramach projektu realizowane sg w godzinach dydaktycznych (1 godzina dydaktyczna = 45 min.)

Zapisanie sie na wybrang ustuge poprzez BUR nie jest jednoznaczne z zarezerwowaniem miejsca na kursie. Prosimy o dodatkowy kontakt
telefoniczny / mailowo / messenger lub poprzez strone www.codebrainers.pl.



Warunki techniczne

Zajecia prowadzone sg w czasie rzeczywistym na platformie Zoom, wraz z dostepem do kanatéw grupowych na platformie Slack.
Minimalne wymagania sprzetowe:
e komputer / laptop / lub inne urzadzenie ze statym dostepem do internetu, wyposazone w kamere internetowg;
Minimalne wymagania dotyczace parametréw tacza sieciowego:
e szybko$¢ pobierania / przesytania: minimalna 2 Mb/s / 128 kb/s, zalecana: 4 Mb/s / 512 kb/s;
Niezbedne oprogramowanie umozliwiajace dostep do zaje¢ oraz materiatéw:

¢ przegladarka internetowa;
e Zoom w wersji bezptatnej dla uzytkownika;

Uczestnicy otrzymuja linki do spotkan przed kazdymi zajeciami. Link umozliwiajgcy uczestnictwo w szkoleniu jest aktywny w godzinach
wskazanych na karcie ustugi.

Kontakt

ﬁ E-mail k.hauffa@codebrainers.pl

Telefon (+48) 607 999 696

Katarzyna Hauffa



