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Informacje podstawowe

Kategoria Informatyka i telekomunikacja / Aplikacje biznesowe

Matopolski Pocigg do kariery, Kierunek - Rozwdj, Zachodniopomorskie
Identyfikatory projektow P ] a9 y ) P
Bony Szkoleniowe

DLA KOGO JEST TEN KURS?

Szkolenie przeznaczone jest dla 0s6b bez doswiadczenia w
projektowaniu UX. Wczesniejsze doswiadczenie i wiedza z zakresu
projektowania moga by¢ pomocne, lecz nie s konieczne do wziecia
udziatu w kursie.

Dla osdb, ktére chcg tworzy¢ intuicyjne, dostepne i spersonalizowane
Grupa docelowa ustugi produkty cyfrowe wykorzystujac narzedzia Al. Kurs jest przeznaczony
zaréwno dla 0séb poczatkujacych, jak i tych, ktére chcg podniesé swoje
kompetencje i nauczy¢ sie wykorzystywac¢ sztuczng inteligencje w
projektowaniu, personalizacji do$wiadczen uzytkownika, analizie danych i

automatyzacji zadan.

Ustuga rozwojowa adresowana réwniez dla Uczestnikow projektu
Zachodniopomorskie Bony Szkoleniowe.

Minimalna liczba uczestnikow 12
Maksymalna liczba uczestnikéw 14
Data zakonczenia rekrutacji 18-02-2026

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym



Liczba godzin ustugi 32

Podstawa uzyskania wpisu do BUR Znak Jakosci TGLS Quality Alliance

Cel

Cel edukacyjny

Celem kursu jest przygotowanie oséb bez doswiadczenia w dziedzinie projektowania

User Experience, do wejscia na te Sciezke rozwoju zawodowego. Wyposazy uczestnikéw w znajomos¢ podstaw
metodologii i narzedzi, da kompleksowe zrozumienie zagadnien zwigzanych z projektowaniem doswiadczen
uzytkownikéw oraz zapozna z mozliwymi wyzwaniami tworzenia tzw. User Experience. Kurs Al UX Designer nauczy
taczy¢ klasyczne podejscie do projektowania UX z potencjatem sztucznej inteligenciji.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidaciji

Opisuje jak UX wpisuje sie w strukture
Charakteryzuje podstawy UX i Ul firmy oraz jakie modele zarzadzania s3
stosowane w procesie projektowym.

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Opisuje i przeprowadza badania z

uzytkownikami, pozna ré6zne metody Test teoretyczny z wynikiem
badawcze oraz dowie sig, jak generowanym automatycznie
analizowa¢ zebrane dane.

Definiuje podstawy badan UX

Opisuje tworzenie prototypow, ktére

pozwalajg na szybkie testowanie i

iterowanie pomystéw. Pozna rézne

techniki prototypowania — od prostych Test teoretyczny z wynikiem
szkicéw po interaktywne makiety — oraz generowanym automatycznie
dowie sig, jak wybra¢ odpowiednie

narzedzia do realizacji swoich

Charakteryzuje prototypowanie

projektow.

Opisuje planowanie i przeprowadza
testy, ktore dostarcza cennych danych
do poprawy interfejséw uzytkownika.

Charakteryzuje podstawy testowania Pozna rézne podejs$cia do testowania, w
tym metody analityczne oraz narzedzia,
ktore wspierajg proces zbierania i
analizy danych.

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie



Efekty uczenia sie

Definiuje projektowanie z
wykorzystaniem Al

Charakteryzuje budowanie portfolio i
jego wptyw na proces rekrutacji

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

Kryteria weryfikacji

Opisuje jak Al moze wspiera¢ tworcze
procesy, automatyzowa¢ zadania oraz
dostarczac¢ wartosciowe dane, ktore
pomoga w tworzeniu bardziej
spersonalizowanych i intuicyjnych
interfejsow. Dowie sig, jak zintegrowaé
narzedzia Al w codziennej pracy
projektanta oraz jakie sg najlepsze
praktyki w tym obszarze.

Opisuje profesjonalne portfolio, ktére
wyrdzni na tle konkurencji, oraz nauczy
sie jak skutecznie zaprezentowaé swoje
umiejetnosci i doswiadczenie.

Metoda walidacji

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

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

TAK

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach

uczenia sie kryteria ich weryfikac;ji?

TAK

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i

szkolenia od walidac;ji?

TAK

Program

Kurs praktyczny, realizowany zdalnie w czasie rzeczywistym w ciggu 32 godzin. Zgodnie z opublikowanym harmonogramem ustugi, kurs
trwa 32 godziny i 30 minut. W sekcji karty ustugi - Liczba godzin ustugi, mozna zgodnie z wymogiem karty ustugi poda¢ tylko godziny

catkowite.

Kurs opublikowany w godzinach zegarowych. Ewentualne przerwy w trakcie zaje¢ ustalane bedg indywidualnie miedzy instruktorem a
uczestnikami. Przerwy wliczajg sie do czasu trwania zaje¢.

Moduty szkoleniowe

Ponizej znajduje sie lista blokéw szkoleniowych, ktére zostang zrealizowane podczas poszczegélnych edycji kursu ,Al UX Designer” w

Akademii infoShare.



W przypadku kazdej z grup szkoleniowych program bedzie dostosowywany do poziomu zaawansowania grupy, takze w trakcie trwania
szkolenia.

1. UXi Al: fundamenty nowoczesnego projektowania

Wprowadzenie do podstaw UX i Ul oraz roli projektanta w organizaciji, z naciskiem na to, jak sztuczna inteligencja zmienia sposéb
projektowania produktéw cyfrowych i wptywa na przyszto$¢ zawodu.

2. Proces i struktura projektu

Omodwienie procesu planowania projektu UX — od briefu i celéw biznesowych po strukture zespotu i modele zarzadzania stosowane w
pracy projektowe;j.

3. Discovery & insighty

Zgtebianie etapu discovery, w ktérym uczestnicy uczg sie definiowaé problemy projektowe, przeprowadza¢ desk research oraz tworzy¢
plan dziatan badawczych.

4. UX Strategy & wymagania

Budowanie strategii UX w oparciu o analize wymagan uzytkownikéw, klienta i zespotu, z wykorzystaniem Al do porzadkowania informac;ji i
wyciggania wnioskdéw.

5. Al w badaniach: Automatyzacja i analiza

Poznanie sposobow wykorzystania Al w badaniach UX — od analizy danych iloSciowych i jako$ciowych, przez tworzenie person i user
journey, po automatyczng analize konkurenciji.

6. Iteracje i koncepcje z Al

Praktyczne warsztaty projektowe skoncentrowane na generowaniu pomystéw, szybkim iterowaniu koncepcji oraz selekcji rozwigzan przy
wsparciu inteligentnych narzedzi.

7. Prototypowanie: Od pomystu do koncepciji

Przygotowanie do prototypowania poprzez planowanie architektury informacji, tworzenie przeptywu uzytkownika (user flow) i wybor
narzedzi do dalszej pracy.

8. Makietowanie: Low-Fi, High-Fi, testy

Tworzenie makiet low- i high-fidelity oraz prototypéw, w tym integracja Al w procesie generowania komponentéw Ul, interakcji i tresci
zgodnych z zasadami UX writingu.

9. Design Systemy + Dostepnos¢ (A11y)

Projektowanie z uwzglednieniem zasad dostepnosci (WCAG), pracy z design systemami oraz adaptacji interfejséw do réznych urzadzen w
podej$ciu RWD i mobile-first.

10. UX Ul: dobre praktyki

Zastosowanie zasad dobrego projektowania UX/UI — hierarchia wizualna, teoria koloréw, typografia i nawigacja wspierajgca intuicyjnos¢
interfejsu.

11. Testowanie: Zachowania, dane, decyzje

Wprowadzenie do testowania UX: planowanie testéw, korzystanie z narzedzi takich jak Hotjar i Google Analytics, analiza zachowan
uzytkownikéw i podejmowanie decyzji na podstawie danych.

12. Projektowanie z Al: Praktyka i narzedzia

Zintegrowanie Al z procesem projektowym — od automatyzacji prototypowania i generowania tresci po wykorzystanie Al do personalizacji,
dostepnosci i optymalizacji rozwigzan.

13. Portfolio i kariera w UX

Budowanie profesjonalnego portfolio UX, przygotowanie do rozméw rekrutacyjnych oraz prezentowanie swoich projektéw z pomoca Al do
generowania grafik, tresci i materiatéw promocyjnych.



Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zaje¢: 14

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina

zajec

€EID UX i Al:

fundamenty
nowoczesnego
projektowania

Proces i

struktura
projektu

Discovery

& insighty

@

Strategy &
wymagania

@~ v

badaniach:
Automatyzacja i
analiza

lteracje i

koncepcje z Al

Prototypowanie:
0d pomystu do
koncepcji

Makietowanie:
Low-Fi, High-Fi,
test

Design

Systemy +
Dostepnosé
(A11y)

€20 X U

dobre praktyki

Testowanie:
Zachowania,
dane, decyzje

Prowadzacy

Sebastian Switek

Sebastian Switek

Sebastian Switek

Sebastian Switek

Sebastian Switek

Sebastian Switek

Sebastian Switek

Sebastian Switek

Sebastian Switek

Sebastian Switek

Sebastian Switek

zajec

25-02-2026

11-03-2026

18-03-2026

25-03-2026

08-04-2026

22-04-2026

06-05-2026

13-05-2026

20-05-2026

27-05-2026

10-06-2026

rozpoczecia

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

zakonczenia

20:30

20:30

20:30

20:30

20:30

20:30

20:30

20:30

20:30

20:30

20:30

Liczba godzin

02:30

02:30

02:30

02:30

02:30

02:30

02:30

02:30

02:30

02:30

02:30



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy

" L, . B} . Liczba godzin
zajeé zajeé rozpoczecia zakoriczenia

Projektowanie z
Al: Praktyka i
narzedzia

Sebastian Switek 17-06-2026 18:00 20:00 02:00

Walidacja

za pomoca testu

z wynikiem Sebastian Switek 17-06-2026 20:00 20:30 00:30
generowanym

automatycznie

Portfolio i

. Sebastian Switek 24-06-2026 18:00 20:30 02:30
kariera w UX

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny Cena

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 3199,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 2 600,81 PLN
Koszt osobogodziny brutto 99,97 PLN

Koszt osobogodziny netto 81,28 PLN

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

121

o Sebastian Switek

‘ ' Od ponad 18 lat zajmuje sie projektowaniem tgczac biznes, design i technologie. Ktadzie duzy
nacisk na rozwéj kompetencji miekkich w branzy IT, zdajac sobie sprawe z ich kluczowe;j roli w
tworzeniu aplikacji w multidyscyplinarnych zespotach. Absolwent kierunku User Experience Design
na Uniwersytecie SWPS w Warszawie. Prowadzacy posiada doswiadczenie zawodowe zgodne z
zakresem szkolenia, zdobyte nie wczesniej niz 5 lat przed datg wprowadzenia ustugi rozwojowej.



Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Materiaty przekazywane kursantom podczas zaje¢ sg udostepniane w formie linkéw do Zrédet, przed rozpoczeciem zajeé dostaja
materiaty na dedykowanej platformie dydaktycznej. Przed pierwszymi zajeciami uczestnicy otrzymujg materiaty informacyjne jak
przygotowaé srodowisko do pracy podczas kursu.

Trenerzy udostepniajg autorskie materiaty w formie linkéw do Zrédet.

Warunki uczestnictwa

CZEGO OCZEKUJEMY OD CIEBIE?

e wysokiej motywac;ji
e otwartej gltowy
¢ podstawowej znajomosci jezyka angielskiego

Wymagania techniczne i sprzetowe

Twoj system operacyjny to:

- Ubuntu 20.04 lub wyzszy

-mac0S 11.7.10 Big Sur lub nowszy

- Windows 8.1 lub wyzszy

Masz dobre i stabilne tacze internetowe — minimum 3Mb/ s download i 3 Mb/ s upload. Jezeli nie
masz pewnosci, sprawdz szybkos¢ swojego tacza na https:// www.speedtest.pl/.
Posiadasz stuchawki lub mikrofon, ktéry zbiera tylko gtos méwigcego, bez dZzwiekéw z
gtosnikéw i kamerke. Jezeli nie masz stuchawek lub mikrofonu, podczas zajeé skorzystaj
Z opcji wyciszenia, jesli w danym momencie nic nie méwisz.

Jesli masz takg mozliwos¢ - przyda Ci sie dodatkowy monitor (moze tez by¢ telewizor
podtgczony do komputera). Tak bedzie Ci tatwiej pracowaé z narzedziami oraz aktywnie

uczestniczy¢ w zajeciach, bez koniecznosci przetgczania widokow.

Informacje dodatkowe

e Warsztaty prowadzone sg przez do$wiadczonego trenera

¢ Niezbedne licencje na oprogramowanie w trakcie kursu

e Wsparcie techniczne

e Zajecia bedg realizowane przy uzyciu platformy Zoom, komunikacja bedzie odbywata sie za pomocg Slack

¢ uczestnik otrzyma link umozliwiajacy uczestnictwo podczas zaje¢, ktéry bedzie wazny od godziny rozpoczecia przez caly czas
trwania danych zajeé

¢ Po zakonczeniu kursu wystawiamy zaswiadczenie o uczestnictwie w kursie

Zawarto umowe z Wojewo6dzkim Urzedem Pracy w Szczecinie na $wiadczenie ustug rozwojowych z wykorzystaniem elektronicznych
bonoéw szkoleniowych w ramach projektu Zachodniopomorskie Bony Szkoleniowe.

Warunki techniczne

Wymagania sprzetowe:



¢ wiasny laptopa z systemem operacyjnym Windows 10 /11 lub/ MacOS 11.7.10 Big Sur /lub wyzszy, Linux
¢ optymalna konfiguracja sprzetowa: procesor i5+ lub podobny, 8GB+ pamieci RAM, zalecany dysk SSD

¢ konieczno$¢ posiadania kamerki, mikrofonu, stuchawek i internetu

¢ opcjonalnie dodatkowy monitor

Kontakt

O

ﬁ E-mail anna.mikulska@infoshareacademy.com
Telefon (+48) 730 822 802

ANNA MIKULSKA



