Mozliwo$¢ dofinansowania

UX Designer (Figma + Al) - Kierunek 5100,00 PLN brutto
Rozwoj / Matopolski Pociagg do Kariery / 5100,00 PLN netto
codebrainers Graj po Zielone - 2025- kurs 7500 PLN  brutto/h

Numer ustugi 2025/06/04/118259/2794255 7500 PLN netto/h

CODEBRAINERS
SPOLKA Z
OGRANICZONA
ODPOWIEDZIALNOS

clA & Ustuga szkoleniowa
W 45/5 (@ 68h

1431 ocen £ 05.08.2025 do 18.09.2025

© zdalna w czasie rzeczywistym

Informacje podstawowe

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane

Kategoria
komputerowo

Identyfikatory projektow Kierunek - Rozwdj

Kurs skierowany jest do osob, ktdre chca rozwija¢ swoja kariere w zakresie
tworzenia produktéw cyfrowych, projektowania aplikacji, interfejséw, stron
internetowych oraz doswiadczen uzytkownikow.

Kurs jest wartosciowy dla os6b planujgcych rozpoczecie pracy jako UX/UI
Designer czy Product Designer, jak i dla specjalistow z sektora zielonej
gospodarki, project manageréw oraz wtascicieli bizneséw online.

Stanowi on doskonata okazje do wzbogacenia kompetencji dla oséb
zwigzanych z marketingiem i grafikg komputerowa, ktére chca poszerzy¢

Grupa docelowa ustugi
P 9 swoje umiejetnosci w zakresie UX.

Kurs bedzie réwniez przydatny dla developeréw i testeréw oprogram.,
ktorzy chcg lepiej zrozumieé proces UX, co pozwoli im na efektywniejsza
wspotprace z zespotami projektowymi i tworzenie bardziej
zoptymalizowanych produktéw cyfrowych.

Ustuga adresowana réwniez do uczestnikéw Projektu Kierunek — Rozwoj,
Matopolski Pocigg do Kariery, mBony+, dofinansowan w ramach FESL 6.6 i
10.17 na terenie wojewoddztwa $laskiego i innych.

Minimalna liczba uczestnikow 8
Maksymalna liczba uczestnikow 14

Data zakonczenia rekrutacji 03-08-2025



Forma prowadzenia ustugi

Liczba godzin ustugi

Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Cel

Cel edukacyjny

Kurs potwierdza przygotowanie do tworzenia produktéw cyfrowych i projektowania doswiadczen uzytkownikéw (z
uzyciem Figmy), w tym stosowania podej$cia Design Thinking, metod badawczych projektowania strategii produktu oraz

zdalna w czasie rzeczywistym

68

Znak Jakosci Matopolskich Standardéw Ustug Edukacyjno-Szkoleniowych

(MSUES) - wersja 2.0

modelowania doswiadczen uzytkownikéw, a takze wykorzystania poznanych narzedzi i technik do rozwoju
ekologicznych rozwigzan technologicznych.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia si¢

Postuguje sie wiedzg zwigzang z
procesem UX, badaniami uzytkownikéw
oraz projektowaniem interfejséw

Wspélpracuje z innymi cztonkami
zespotu oraz klientami

Postuguje sie wiedza z zakresu
zrownowazonego rozwoju, niezbedna
do pracy w sektorze zielonej gospodarki

Kryteria weryfikacji

charakteryzuje pojecia zwigzane z UX
Design. tj mobile first design,
wireframes, user-centered design
(UCD), dostepnos¢ (WCAG), afordancja

charakteryzuje proces projektowy UX
oraz jego etapy

wskazuje / charakteryzuje cele desk
research i analiz rynkowych

charakteryzuje metody badan
jakosciowych i ilosciowych

wskazuje prawidtowe sposoby
komunikaciji i wspotpracy z zespotem za
pomoca narzedzi typu whiteboard

charakteryzuje techniki skutecznego
prowadzenia wywiadu z klientem oraz
prezentacji proponowanego
rozwigzania

charakteryzuje gtéwne poglady na
temat zréwnowazonego rozwoju

charakteryzuje zasady srodowiskowe
6R w kontekscie TIK (rethink, refuse,
reduce, reuse, recycle, recover)

Metoda walidacji

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie



Efekty uczenia sie

Tworzy rozwigzania cyfrowe zgodnie z
zasadami UX Designu oraz
nastawieniem na zasoboosczedznos¢

Kwalifikacje

Inne kwalifikacje

Uznane kwalifikacje

Kryteria weryfikacji

tworzy user flow

tworzy makiety low-fi w Figmie

planuje testy uzytecznosci

ocenia mozliwe rozwigzania po katem
oszczednosci zasobéw (np.
upraszczenie $ciezki uzytkownika, lazy
loading, dark mode, zm. liczby odwotan
itd. - w tym w zgodzie z 6R)

rozumie wptyw projektéw cyfrowych na
srodowisko i zna sposoby jego
ograniczania

Metoda walidacji

Analiza dowodoéw i deklaraciji

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Analiza dowodéw i deklaraciji

Analiza dowodoéw i deklaraciji

Test teoretyczny z wynikiem

generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Pytanie 4. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kwalifikacji jest rozpoznawalny i uznawalny w danej

branzy/sektorze (czy certyfikat otrzymat pozytywne rekomendacje od co najmniej 5 pracodawcéw danej branzy/

sektoréw lub zwigzku branzowego, zrzeszajacego pracodawcéw danej branzy/sektoréw)?

TAK

Informacje

Podstawa prawna dla Podmiotéw / kategorii

Podmiotow

Nazwa Podmiotu prowadzacego walidacje

Podmiot prowadzacy walidacje jest
zarejestrowany w BUR

Nazwa Podmiotu certyfikujacego

innych przepiséw prawa

Codebrainers Sp. z 0.0.

Tak

Codebrainers Sp. z 0.0.

uprawnione do realizacji proceséw walidacji i certyfikowania na mocy



Podmiot certyfikujacy jest zarejestrowany w BUR  Tak

Program

PROGRAM KURSU:

Kurs przeznaczony jest dla osob, ktére chcg poznaé podstawy projektowania aplikaciji i stron internetowych, bazujgc na metodach UX i

podejsciu Design Thinking. Program obejmuje kluczowe zagadnienia zwigzane z procesem UX, badaniami uzytkownikéw, projektowaniem
interfejsow oraz podstawami prototypowania i testowania. W ramach kursu uczestnicy zapoznajg sie takze z wykorzystaniem narzedzi Al w UX
oraz koncepcjami projektowania ekologicznego i zasobooszczednego. Kurs koncentruje sie na wprowadzeniu do zagadnien i umiejetnosci
niezbednych do dalszego rozwoju w tej dziedzinie.

Struktura kursu

Szkolenie obejmuje 68 godzin lekcyjnych (45 min) = 51 godzin zegarowych (60 min), w formie wyktadéw i ¢wiczen online prowadzonych na
Zywo przez trenera. Zajecia odbywaja sie 2 razy w tygodniu oraz w wybrane soboty.

Grupa liczy maksymalnie 12-15 oséb, co pozwala na bardziej interaktywna nauke.

Zakres tematyczny
| Wprowadzenie do UX i praca koncepcyjna nad projektem

e o czym jest User Experience (UX) i jak wyglada proces projektowy

¢ podstawowe pojecia zwigzane z UX Design (np. mobile first design, wireframes, user-centered design (UCD), dostepnos¢ (WCAG),
afordancja)

¢ Design Thinking - podejscie do rozwigzywania problemoéw

¢ heurystyki UX - podstawowe zasady uzytecznosci

e wprowadzenie do zielonej gospodarki i projektowania ekologicznego

¢ jak technologia cyfrowa wspiera zréwnowazony rozwdj i Zielony tad

e wplyw technologii cyfrowych na klimat - sposoby ograniczania negatywnego wptywu np: hosting ,green’, zasady 6R, optymalizacja
kodu itd.

| Modelowanie biznesowe i desk research

e o jakie informacje sg istotne dla biznesu i projektowania UX
¢ techniki prowadzenia wywiadéw z klientami
¢ podstawy Business Model Canvas
¢ wprowadzenie do desk research i analizy rynkowej
e optymalizacja biznesowa i ekologiczna w projektowaniu

| Badania iloSciowe i jakosciowe w UX

e ¢ czym sg badania UX i jakie majg znaczenie
¢ jak wyglada planowanie badan

metody badan jakosciowych (wywiady, grupy fokusowe, card sorting)
metody badan ilosciowych (ankiety, testy A/B, clicktracking, eyetracking)

| Narzedzia Al w procesie UX (ChatGPT, Dovetail i inne)

e o jak Al wspiera proces UX
 analiza tresci i generowanie pomystéw za pomocg Al
e wprowadzenie do efektywnego promptowania w narzedziach Al
¢ jak wykorzystaé Al w procesie projektowania produktéw cyfrowych

| Strategia i definiowanie produktu, customer journey, persony

e o Customer Journey Map - podstawy tworzenia



e réznice miedzy proto-persong a petng persona, tworzenie proto-person i person
¢ Value Proposition Canvas - jak okresli¢ warto$¢ produktu dla uzytkownika
¢ How Might We (HMW) - technika definiowania wyzwar projektowych

| Architektura informac;ji i flow produktu

e o podstawowe zasady architektury informacji
e jak tworzy¢ schematy nawigaciji i user flow
e top 5 btedéw nawigacyjnych, ktérych musisz unikaé
¢ ekologiczne projektowanie interfejséw zgodnie z zasadami 6R (rethink, refuse, reduce, reuse, recycle, recover) - np tworzenie rozwigzan
ktére moga by¢ ponownie wykorzystywane tj. Design System
¢ projektowanie interfejséw minimalizujgcych $lad weglowy, zuzycie energii i zasobéw

| Narzedzia Al w prototypowaniu i podstawy Figmy

e o wprowadzenie do Figmy - do czego stuzy
¢ podstawowe funkcje Figmy:
* tworzenie frame'éw, edycja elementéw
¢ korzystanie z tekstow, ikon i obrazéw
e komponenty i organizacja elementéw
* jak Al moze wspierac¢ prototypowanie (Relume)
e optymalizacja zasobdw cyfrowych "lightweight UUXUI" (np. kompresja obrazdw, ograniczenie animacji, lazy loading itd) w celu
zmniejszenia zuzycia zasobow

| Figma - interaktywne prototypowanie

e o tworzenie podstawowych interakcji i animacji (SmartAnimate)
* taczenie ekranéw w interaktywny prototyp
¢ style, biblioteki komponentow i warianty w Figmie
e udostepnianie i testowanie prototypow

| Przygotowanie do testéw uzytecznosci

e o jak okresli¢ cele i pytania badawcze
¢ tworzenie screenera do rekrutacji uczestnikow badan
e scenariusz testow uzytecznosci - jak go przygotowac
¢ planowanie i przeprowadzanie testéw

| Analiza wynikow testéw i optymalizacja produktu

e o jakinterpretowac wyniki testéw uzytecznosci
e wprowadzanie poprawek na podstawie badan
¢ podstawowe metody optymalizacji UX (testy A/B, clicktracking, heatmapy, eye-tracking, ankiety, analityka webowa)

| Portfolio UX i przygotowanie do rozmowy rekrutacyjnej

e o jakie elementy powinno zawiera¢ portfolio UX
¢ podstawowe zasady prezentacji projektow
¢ przygotowanie do rozmowy rekrutacyjnej

| Walidacja efektow ksztatcenia oraz egzamin

Po zakonczeniu kursu zostanie przeprowadzony egzamin potwierdzajgcy nabycie kwalifikacji. Uczestnicy szkolenia otrzymujg imienne
certyfikaty potwierdzajgce nabycie kwalifikacji w zakresie UX Design sygnowane przez Codebrainers. Walidacja jest wliczona w czas trwania
ustugi i jest przeprowadzona w formie zautomatyzowanego testu na zewnetrznej platformie.

Catos¢ zajec prowadzona jest na zywo online.

Poza zajeciami na zywo (online, wirtualna klasa), uczestnicy otrzymujg dodatkowe zadania do pracy w domu, z mozliwos$cig kontaktu z
prowadzacym réwniez poza zajeciami (na platformie Slack).

Aby osiagna¢ zaktadany cel realizacji ustugi, uczestnik powinien by¢ obecny w trakcie min 80% zaje¢ zdalnych w czasie rzeczywistym.

Ustugi szkoleniowe realizowane sa w godzinach dydaktycznych (1 godzina dydaktyczna = 45 min.) Przewidziane sg przerwy podczas zaje¢ 6
godzinnych, ktére zostaty uwzglednione w harmonogramie ustugi, jednak nie wliczajg si¢ do ilo$ci godzin samej ustugi.



Szkolenie prowadzi do nabycia umiejetnosci zawodowych i cyfrowych, niezbednych do podjecia pracy w wielu sektorach zielonej gospodarki
- prowadzone jest z naciskiem na projektowanie ekologiczne (w tym z wykorzystaniem zasad 6R) i wspierajace cele zrownowazonego
rozwoju.

Kurs uczy projektowania interfejsow i doswiadczen uzytkownikow w sposob, ktére nie tylko spetniaja ich potrzeby, ale réwniez wspiera
cele zréwnowazonego rozwoju. W zielonej gospodarce, ktérej priorytetem jest minimalizacja negatywnego wptywu na srodowisko, rola UX
Designera staje si¢ kluczowa w tworzeniu narzedzi, ktére promuja ekologiczne postawy i umozliwiajg efektywne wykorzystanie zasobdw.

Podczas kursu uczestnicy realizujg catosciowy projekt koncepcyjny, z wykorzystaniem zielonych kompetencji oraz technik
ekoprojektowania (m.in.: lightweight UX/UI, ograniczenie uzycia ciezkich zasobéw (np. grafik, wideo), techniki optymalizacji wydajnosci, takie
jak lazy loading, kompresja tresci itd.), tak, minimalizowat on zuzycie zasobéw oraz zwiekszat dostepnosé. Pozwala to uczestnikom w praktyce
na petne wykorzystanie zdobytych umiejetnosci w celu tworzenia ekologicznego rozwigzania cyfrowego, tj. wykorzystanie m.in. nastepujacej
wiedzy:

e $wiadomos¢ ekologiczna w kontekscie projektowania cyfrowego

e umiejetnos¢ uwzgledniania aspektéw srodowiskowych w projektowaniu produktéw cyfrowych

¢ projektowanie produktéw cyfrowych o niskim zuzyciu energii i danych (np. ,lightweight UX/UI", ekoprojektowanie)

¢ minimalizm projektowy jako strategia redukcji $sladu srodowiskowego (np. ograniczenie animacji, optymalizacja grafiki, uproszczone
interfejsy)

¢ sposoby ograniczania negatywnego wptywu rozwigzan cyfrowych na srodowisko: np. green hosting , optymalizacja kodu, lokalne
buforowanie tresci, dark mode itd.

Interfejs projektowany jest zgodnie z zasada “mniej znaczy wiecej”, eliminujac zbedne elementy wizualne, co przektada sie na m.in.:

* mniejsze zuzycie energii po stronie serwera i urzadzen koricowych,
¢ szybsze tadowanie strony, szczegdlnie na starszych urzadzeniach.

Projekt wpisuje sie w zatozenia Celéw Zréwnowazonego Rozwoju ONZ (SDGs), zwtaszcza:

e Cel 12 - odpowiedzialna konsumpcja i produkcja,
e Cel 13 - dziatania w dziedzinie klimatu

Kompetencje zielone jakie sa rozwijane w ramach szkolenia to m.in:

¢ Swiadomos¢ ekologiczna w kontekscie projektowania cyfrowego

e umiejetnos¢ uwzgledniania aspektéw srodowiskowych w projektowaniu produktéw cyfrowych

¢ projektowanie produktéw cyfrowych o niskim zuzyciu energii i danych (np. ,lightweight UX/UI", ekoprojektowanie)

¢ minimalizm projektowy jako strategia redukcji $ladu srodowiskowego (np. ograniczenie animacji, optymalizacja grafiki, uproszczone
interfejsy)

¢ sposoby ograniczania negatywnego wptywu rozwigzan cyfrowych na srodowisko: np. green hosting , optymalizacja kodu, lokalne
buforowanie tresci, dark mode itd.

Umiejetnosci zdobyte na kursie sg przydatne m.in. do projektowania zréwnowazonych interfejséw uzytkownika oraz tworzenia narzedzi
wspierajacych efektywnos¢ energetyczng (m.in. interfejsy systemdw pomocnych w monitorowaniu i redukcji zuzycia energii, tworzenie stron i
aplikacji wspierajgcych dziatania proekologiczne, oszczedno$é surowcdw, monitorowanie jakosci powietrza, zarzadzanie odpadami, czy tez
wsparcie recyklingu).

Zakres tematyczny jest zgodny z RSI woj. SI 2030:

- Technologie informacyjne i komunikacyjne, Technologie: (i) technologie wytwarzania oprogramowania, (ii) technologie przemystowych
systemdw informatycznych, (iii) technologie wspierajace sektor tworzenia gier komputerowych.

Dodatkowe informacje odnos$nie walidaciji:

Na zakonczenie kursu zostanie przeprowadzony egzamin potwierdzajacy nabycie kwalifikacji (test w formie cyfrowej). Egzamin nadzorowany
jest przez prowadzacego zajecia (osoba ta jedynie rozsyta test, sprawdza obecnosé, nie ingeruje w jego wypetnianie ani sprawdzanie wynikdw).

Dodatkowo zaplanowano walidacje wybranych kryteriéw w formie dodatkowej analizy dowodéw i deklaracji (na podstawie kodu napisanego
przez uczestnikow w jupyter notebook). Analiza dowoddéw i deklaracji odbywa sie poza zajeciami i jest prowadzona przez walidatora.

W harmonogramie, w pozycji dot. walidacji efektéw ksztatcenia, podano walidatora (zgodnie z wyjasnieniami m.in. FAQ BUR - pytanie #12204).



Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zaje¢: 21

Przedmiot / temat
zajec

Wstep do

UX oraz praca
koncepcyjna nad
projektem (on-
line, na zywo,
wyktad +
éwiczenia)

Modelowanie
biznesowe i desk
research (on-line,
na zywo, wyktad
+ éwiczenia)

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

przerwa

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)

Prowadzacy

Lidia Aksiuk

Lidia Aksiuk

Lidia Aksiuk

Lidia Aksiuk

Lidia Aksiuk

Maciej Pikuta

Maciej Pikuta

Data realizacji
zajeé

05-08-2025

07-08-2025

09-08-2025

09-08-2025

09-08-2025

12-08-2025

14-08-2025

Godzina
rozpoczecia

18:00

18:00

09:00

12:00

12:30

18:00

18:00

Godzina
zakonczenia

21:00

21:00

12:00

12:30

15:30

21:00

21:00

Liczba godzin

03:00

03:00

03:00

00:30

03:00

03:00

03:00



Przedmiot / temat
zajec

Narzedzia

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

Narzedzia

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

[F%3 Narzedzia
Alw
prototypowaniu +
Figma
prototypowanie
(on-line, na zywo,
wyktad +
éwiczenia)

przerwa

& Figma

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

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

Prowadzacy

Maciej Pikuta

Maciej Pikuta

Magdalena
Kaminska

Magdalena
Kaminska

Magdalena
Kaminska

Maciej Pikuta

Data realizacji
zajeé

19-08-2025

21-08-2025

23-08-2025

23-08-2025

23-08-2025

26-08-2025

Godzina
rozpoczecia

18:00

18:00

09:00

12:00

12:30

18:00

Godzina
zakonczenia

21:00

21:00

12:00

12:30

15:30

21:00

Liczba godzin

03:00

03:00

03:00

00:30

03:00

03:00



Przedmiot / temat

L, Prowadzacy
zajeé

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

Magdalena
Kaminska

Przygotowanie
do testow
uzytecznosci /
pisanie
scenariusza (on-

Magdalena
Kaminska

line, na zywo,
wyktad +
éwiczenia)

Przygotowanie

makiet do testow Magdalena
(on-line, na zywo, Kaminska
wyktad +

éwiczenia)

Magdalena
Kaminska

przerwa

llosciowe
i jakoSciowe
sposoby
optymalizacji
produktu (on-line,
na zywo, wyktad
+ ¢wiczenia)

Magdalena
Kaminska

Poprawki

produktu na

podstawie badan Magdalena
(on-line, na zywo, Kaminska
wyktad +

éwiczenia)

Przygotowanie

portfolio + Maciej Pikuta
Rozmowa

rekrutacyjna

Data realizacji
zajeé

02-09-2025

04-09-2025

06-09-2025

06-09-2025

06-09-2025

16-09-2025

18-09-2025

Godzina
rozpoczecia

18:00

18:00

09:00

12:00

12:30

18:00

18:00

Godzina
zakonczenia

21:00

21:00

12:00

12:30

15:30

21:00

20:00

Liczba godzin

03:00

03:00

03:00

00:30

03:00

03:00

02:00



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina

L Prowadzacy o, X ; . Liczba godzin
zajeé zajeé rozpoczecia zakorczenia
Egzamin
(test w formie
cyfrowej) + - 18-09-2025 20:00 21:00 01:00
analiza dowodéw
i deklaracji
Cennik
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 5100,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 5100,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 75,00 PLN
Koszt osobogodziny netto 75,00 PLN
W tym koszt walidacji brutto 100,00 PLN
W tym koszt walidacji netto 100,00 PLN
W tym koszt certyfikowania brutto 100,00 PLN
W tym koszt certyfikowania netto 100,00 PLN
Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 3
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0 Maciej Pikuta

‘ ' UX Designer w Allegro. Na serwis patrzy oczami Sprzedajacych — od ponad 2 lat dba o ich interesy i
projektuje kluczowe narzedzia. Wczesniej tworzyt aplikacje w firmie inzynierskiej. Pracowat na
kazdym etapie procesu: od pacy koncepcyjnej, przez modelowanie, po wdrozenie i optymalizacje.

Lipiec 2022 - obecnie, UX Designer, Allegro, Pazdziernik 2020 - Czerwiec 2022, Junior UX/UI
Designer, AIC S.A, Styczen 2019 - Maj 2020, Manager, Projektant graficzny, Smooth The Fruit,
Wrzesien 2021 - Marzec 2022, kurs Akademia UX Ul - UX/UI designer



Posiada dosw. w zakresie ziel. komp. W okresie ost. 5 lat: m.in.: zmniejszenie liczby maili
generowanych i wysytanych przez platforme do sprzedajgcych, skutkujgcy zmniejszeniem sladu
weglowego i mniejszym zuzyciem zasobdw opt. strony firmy z branzy retail, pod katem skrécenia
przebywania uzytkown. na stronie (zmniejszenie zuzycia energii)

upr. i skrocenie $ciezki w kontekscie uzupetniania danych na koncie uzytk. (zmn. zuz. zasobéw, zmn.
Zuz. energii).
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Magdalena Kaminska

Senior UX Designer w Careem, wczesniej Sernio UX Designer w Netguru. Projektantka i badaczka
doswiadczen uzytkownika z wieloletnim do$wiadczeniem w pracy nad rozwigzaniami cyfrowymi.
Zwolenniczka kompleksowego podejsciado doswiadczen uzytkownikdw z przygotowaniem
psychologicznym. Jej artykuty zwigzane z UX publikowane sg w mediach online i tradycyjnych (np.
Online Marketing Magazyn, Nowy Marketing,Marketing przy kawie).

Doswiadczenie: 2024 - obecnie, Senior Product Designer, Careem, 2021 — 2024, Senior UX Designer,
Netguru, 2022 -obecnie, Zalezy, co? Co Host, Spotify, Apple Podcasts, Google Podcasts, Audible,
2020 —obecnie, Freelancer , UX Monster, 2020 — 2021, UX Designer, Mobee Dick, 2020 - 2020, UX
Designer, Saatchi $ Saatchi, 2017 - 2020, UX Designer $ Researcher, Junior UX Designer,
Overlap.studio, 2016, Juniot Conversion Rate Optimizer, Conversion, 2014 - 2016, Product Manager,
Consultant, Fundacja Intelligent Technologies. Wykszt.: psychologia, socjologia (nieuk.), UW, Analiza
biznesowa dla projektantéw UX, Creative Skills for Innovation Projektanci Innowac;ji PFR, Google Tag
Manager, SCRUM.

Posiada dosw. w zakresie ziel. komp. W okresie ost. 5 lat: m.in.: real. proj. nowej strony dla GIS, opt.
Sciezek uzytk., skutkujgca bardziej zoptymalizowanym kodem, mniejszg ilo$cig zapytan do API i
szybszym tadowaniem sie strony, real. proj. strony dla firmy z branzy odzyskiwania odpadéw.

3z3

Lidia Aksiuk

UX Designer w Media4U. Zajmuje sie projektowaniem do$wiadczen uzytkownikéw 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. Po godzinach pracy prowadzi
zajecia na Collegium Da Vinci, wspéttworzy UX Mastermind. Udziela sie jako mentor w Tech Leaders
i Youth Business Poland. Dziata w nurcie abstrakcyjnego minimalizmu. W 2022 roku byta autorka
wystawy malarstwa “Cztowiek doswiadcza” (aksiuklidia.eu)

Dosw.: 2022 - ob., UX Designer, Media4U e-Commerce Agency, 2023 - ob., Wykt, Collegium Da
Vinci, kwi 2022 - ob., Mentor. Design Mentorship, 2020 — 2022, Strateg, RiverWood.pl, 2020 - 2022,
UX Designer, Researcher. AF.agency, 2020 — 2020, Junior UX designer, Quantum Ltd, 2019 - 2020,
Analyst with Russian and English, Tiktok. Wykszt.: User Expierence Design, SWPS (2021),
Komunikacja europejska, UAM (2018), Ukrainian Academy of Printing Ukrainian Academy of Printing,
Bachelor of Fine Arts - BFA, Publishing and editing/ Journalism (2016).

Posiada dosw. w zakresie ziel. komp. W okresie ost. 5 lat: m.in.: opty. grafik i minim. kodu w proj. w
celu szybsz. tad. sie red. zbednych funkcji i obnizenie wymagan techn. oraz zas. potrzebnych do
obstugi projektowanego produktu cyfr. proj. dla Bakomy optymalizujgcego i przysp proces
zamoéwien, promujacego ekologiczne postawy (zasobooszcz., energooszcz.).



Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

W ramach szkolenia uczestnik otrzymuje:

¢ dostep do materiatéw oraz ¢wiczen podsumowujgcych zdobytg wiedze (materiaty on-line formie pdf)
¢ dostep do projektéw realizowanych podczas ¢wiczen

¢ dostep do kanatow Slack dedykowanych szkoleniu;

¢ dostep do nagran z odbytych zajec.

Warunki uczestnictwa

Uczestnicy kursu nie muszg mie¢ zadnego wczesniejszego doswiadczenia w zakresie UX. W szkoleniu moga wzig¢ udziat m.in. osoby,
ktére mysla o przysztej pracy w roli UX Designera, jak rowniez PMowie, marketingowcy, wiasciciele i pracownicy firm oferujgcych produkty
cyfrowe oraz prowadzacych biznesy online, eksperci z sektora zielonej gospodarki zainteresowani tworzeniem bardziej ergonomicznych i
zréwnowazonych srodowiskowo interfejséw uzytkownika.

Warunkiem koniecznym uczestnictwa sg podstawowe umiejetnosci obstugi komputera (korzystanie z Internetu i przegladarki
Internetowej, korzystanie z aplikacji na smartphonie, wyszukiwanie w Google, korzystanie z chata/forum internetowego, obstuga edytoréw
tekstowych (np. Word) etc.).

Uczestnictwo w kursie bedzie wymagato utworzenia darmowych kont w narzedziach takich jak Chat GPT, Figma, Miro, Slack i in.

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

Informacje dodatkowe

e zapisanie sie w BUR nie jest jednoznaczne z zarezerwowaniem miejsca. W celu potwierdzenia miejsca prosimy o dodatkowy kontakt
telefoniczny, mailowy, lub za posrednictwem messengera albo www

e zawarto umowe z WUP w Krakowie w ramach projektu Matopolski Pocigg do Kariery

e zawarto umowe z WUP w Toruniu w ramach projektu Kierunek Rozwdj

¢ ustugi dedykowane réwniez uczestnikom innych programéw dofinansowan

¢ zdobyte kompetencje dotycza cyfrowej transformaciji

« zakres tematyczny szkolenia jest zgodny m.in. z RSI dla Woj. Slgskiego 2030 oraz Programem Rozwoju Technologii Wojewédztwa
Slaskiego

e podstawa zwolnienia z VAT: Dz.U.2013.1722, art. 3, ust. 1, pkt. 14 - ust. kszt. zaw. lub przekw. zaw., fin. w co najmniej 70% ze $rodkéw
publ.-podstawa zwolnienia jest kazdorazowo weryfikowana w stosunku do danego Uczestnika.

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 internetowa
Minimalne wymagania dotyczace parametréw tacza sieciowego:
e szybkos¢ 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.



Podstawa do rozliczenia ustugi, jest wygenerowanie z systemu raportu, umozliwiajgcego identyfikacje wszystkich uczestnikéw oraz
zastosowanego narzedzia.

Kontakt

ﬁ E-mail k.pajerski@codebrainers.pl

Telefon (+48) 575202 507

Kacper Pajerski



