Mozliwo$¢ dofinansowania

Szkolenie z projektowania stron 3 840,00 PLN brutto
internetowych z elementami user 3 840,00 PLN netto
SKﬂ_I_ STUDIO experience (UE) i user interface (Ul). 120,00 PLN  brutto/h

Numer ustugi 2025/12/15/191314/3213502 120,00 PLN netto/h

SKILL STUDIO
SPOLKA Z
OGRANICZONA
ODPOWIEDZIALNOS
CIA ® 32h

5 25.02.2026 do 27.02.2026

© Bydgoszcz / stacjonarna

& Ustuga szkoleniowa

Brak ocen dla tego dostawcy

Informacje podstawowe

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane

Kategoria
9 komputerowo

Szkolenie skierowane jest do os6b dorostych zainteresowanych
zdobyciem lub rozwinigciem kompetencji w zakresie projektowania stron
internetowych z uwzglednieniem zasad User Experience (UX) oraz User
Interface (UI).

Grupa docelowa ustugi Do uczestnictwa w kursie nie jest wymagane doswiadczenie w
projektowaniu stron internetowych.
Ustuga skierowana réwniez do oséb korzystajacych z dofinansowania w
ramach projektu "Kierunek Rozwdéj" - Skill Studio sp z 0.0. zawarto umowe
ramowa w ramach tego projektu.

Minimalna liczba uczestnikow 1

Maksymalna liczba uczestnikow 12

Data zakornczenia rekrutacji 01-02-2026

Forma prowadzenia ustugi stacjonarna

Liczba godzin ustugi 32

Certyfikat systemu zarzgdzania jakoscig wg. 1ISO 9001:2015 (PN-EN ISO

Podstawa uzyskania wpisu do BUR . .
9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych



Cel

Cel edukacyjny

Ustuga szkoleniowa przygotowuje do samodzielnego projektowania stron internetowych z uwzglednieniem zasad User
Experience (UX) oraz User Interface (Ul). W trakcie szkolenia uczestnicy zdobywajg wiedze i umiejetnosci niezbedne do
analizy potrzeb uzytkownikéw, projektowania struktury informacji, tworzenia makiet i prototypéw interfejséw oraz
stosowania zasad uzytecznosci, dostepnosci i estetyki w projektowaniu stron internetowych.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia si¢

Uczestnik wyjasnia role UX i Ul w
procesie projektowania stron
internetowych oraz w strategii produktu
cyfrowego.

Opisuje podstawy psychologii
poznawczej i behawioralnej
wykorzystywane w UX.

Charakteryzuje metody badawcze UX
(testy A/B, analiza danych, eyetracking,
benchmarking).

Omawia zasady architektury informaciji
oraz dostepnosci i uzytecznosci (WCAG
2.1/2.2).

Analizuje potrzeby uzytkownikéw i cele
biznesowe produktu cyfrowego.

Projektuje architekture informaciji oraz
$ciezki uzytkownika.

Tworzy makiety i prototypy interfejséw
zgodnie z zasadami UX/UL.

Stosuje zasady dostepnosci (WCAG) i
projektowania responsywnego.

Projektuje Ul z wykorzystaniem zasad
koloru, typografii i kompozyciji.

Przygotowuje projekt w Figma i
przekazuje go do wdrozenia
developerowi.

Kryteria weryfikacji

Poprawnie definiuje pojecia UX, Ul i ich
znaczenie w procesie projektowym.

Prawidtowo wskazuje zastosowanie
zasad psychologii w projektowaniu
interfejsow.

Rozréznia metody badawcze i
poprawnie dobiera je do problemu
projektowego.

Poprawnie interpretuje podstawowe
wymagania WCAG i zasady usability.

Poprawnie identyfikuje problemy
uzytkownikow i cele projektowe.

Tworzy logiczng i spdjng strukture
informaciji.

Przygotowuje projekt spetniajacy
zatozenia funkcjonalne,
uzytecznosciowe i wizualne.

Szykuje projekt uwzgledniajacy
dostepnos¢ oraz rézne rozdzielczosci
urzadzen.

Poprawnie stosuje teorie wizualne i
spojnos¢ interfejsu.

Wykonuje projekt, ktéry jest kompletny i
poprawnie przygotowany do handoffu.

Metoda walidacji

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Analiza dowodéw i deklaraciji

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Analiza dowodéw i deklaraciji

Analiza dowodéw i deklaraciji

Analiza dowodéw i deklaraciji

Analiza dowodéw i deklaraciji

Analiza dowodéw i deklaraciji

Analiza dowodéw i deklaraciji



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

W sposéb jasny i uprzejmy komunikuje

Wspotpracuje w zespole projektowym, . "
polpract) pole prol y sie z innymi uczestnikami podczas Analiza dowodéw i deklaraciji

stosujac techniki pracy warsztatowe;j. Lo,
éwiczen.

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetenciji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajacy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sig?

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 zapewniajgcych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidacji?

TAK

Program

Ustuga prowadzona jest w godzinach dydaktycznych. Szkolenie jest prowadzone w formie trzydniowej i obejmuje: 32 godziny dydaktyczne
(24h zegarowe, w tym 30 minut walidacji)

Przerwy nie sg wliczone w czas trwania ustugi rozwojowej. Harmonogram ustugi moze ulec nieznacznemu przesunieciu, poniewaz ilo$é
przerw oraz dtugos$¢ ich trwania zostanie dostosowana indywidualnie do potrzeb uczestnikdw szkolenia. tgczna dtugos$¢ przerw podczas
szkolenia nie bedzie dtuzsza anizeli zawarta w harmonogramie.

Sala szkoleniowa Skill Studio jest wyposazona w pneumatyczne biurka oraz ergonomiczne krzesta.
Sprzet i materiaty niezbedne do szkolenia zapewniane sg przez organizatora szkolenia.

Dzien | (8 godzin zegarowych)

Podstawy UX, psychologia uzytkownika, badania i strategia produktu

1. Wprowadzenie do UX i procesu projektowego (1 godz.) - zajecia 1

¢ Rola UX w projektowaniu stron internetowych

* Proces projektowy (od problemu do rozwigzania)
e UX a cele biznesowe produktu cyfrowego

* (podstawa teoretyczna)

2. Psychologia w UX — praktyczne zastosowanie (1 godz.) - zajecia 2

e Podstawy psychologii poznawczej i behawioralnej
¢ Modele mentalne uzytkownikéw



¢ Heurystyki uzytecznosci, btedy poznawcze
e Zastosowanie psychologii w projektowaniu interfejsow
e (teoria + przyktady praktyczne)

3. Metody badawcze w UX - teoria i zastosowanie (3 godz.) - zajecia 3

e Badania iloSciowe i jako$ciowe — r6znice i zastosowanie

» Testy A/B i multivariate testing

 Analiza danych: Google Analytics, Clarity (heatmapy, nagrania sesji)
¢ Eyetracking — podstawy i interpretacja wynikow

* Analiza konkurencji (Competitive Benchmarking)

e (teoria + analiza przyktadow)

4. Strategia produktu cyfrowego (2 godz.) - zajecia 4

¢ Definiowanie problemu uzytkownika i wartos$ci produktu
e UX jako element strategii biznesowe;j

e Cele produktu, KPI, hipotezy projektowe

» (podstawa teoretyczna + c¢wiczenia koncepcyjne)

5.Techniki wspétpracy warsztatowej dla projektantéw (1 godz.) - zajecia 5

¢ Praca warsztatowa w zespole UX/UI

Techniki facylitacji (mapowanie probleméw, generowanie pomystow)
e Komunikacja w zespole projektowym

e (warsztat praktyczny)

DZIEN I (8 godzin zegarowych)
Architektura informaciji, dostepno$¢, testowanie uzytecznosci

1. Tworzenie koncepgji i architektury informacji (3 godz.) - zajecia 6

Struktura informacji i hierarchia tresci
e User flow i $ciezki uzytkownika
¢ Wireframe jako narzedzie projektowe
e (teoria + cwiczenia praktyczne)

2. Uzytecznos$é i dostepnosé cyfrowa (WCAG) (3 godz.) - zajecia 7

e Zasady uzytecznosci (usability)

¢ Dostepnos¢ jako element UX

e Standardy WCAG 2.1 i 2.2 — omoéwienie i interpretacja
¢ Projektowanie dla roznych grup uzytkownikéw

* (pogtebiona teoria + analiza przyktadow)

3.Testowanie uzytecznosci serwiséw i aplikacji (2 godz.) - zajecia 8

¢ Rodzaje testéw uzytecznosci

e Planowanie i przeprowadzanie testéw

¢ Analiza wynikéw i formutowanie rekomendaciji
e (praktyczne ¢wiczenia testowe)

Dzien Ill (8 godzin zegarowych)
Ul, design systemy, interakcje i projektowanie responsywne
1. Podstawy Ul i design systemy (2 godz.) - zajecia 9

¢ Rola Ul w doswiadczeniu uzytkownika

¢ Elementy design systemu

e Spojnosc¢ wizualna i skalowalnos¢ projektu
* (podstawa teoretyczna)

1. Teorie wizualne w projektowaniu interfejséw (2 godz.) - zajecia 10

¢ Kolor: modele, psychologia, dostepnos¢
e Typografia: systemy typograficzne i czytelnos¢



¢ Siatki modularne i kompozycja duzych interfejséw
e (teoria + analiza dobrych praktyk)

1. Interakcje i mikrointerakcje (2 godz.) - zajecia 11

* Projektowanie interakcji uzytkownika
e Mikrointerakcje i ich wptyw na UX
e Przyktady zastosowan w interfejsach
e (teoria + ¢wiczenia koncepcyjne)

1. Projektowanie responsywne i praca narzedziowa (1,5 godz.) - zajecia 12

¢ Projektowanie dla mobile, tablet, desktop

¢ Responsywnosc i adaptacyjnos$¢ interfejsow

e Pracaw Figma

e Podstawy pracy z WordPressem

* Przekazywanie projektu do developera (handoff)
 (praktyka)

WALIDACJA (czas walidacji 30 minut wlicza sie w czas szkolenia) - zajecia nr 13

Forma walidacji:

Walidacja odbywa sie zdalnie, bez udziatu walidatora w trakcie szkolenia.

Metody walidaciji:

¢ Test teoretyczny: Uczestnik przystepuje do testu wiedzy w wersji papierowej bezposrednio po zakonfczeniu szkolenia. Test zostat
przygotowany wytgcznie przez walidatora, bez jakiejkolwiek ingerenciji trenera prowadzacego ustuge. Test zawiera pytania,
pozwalajgce ocenié, czy uczestnik osiggnat zaktadane efekty uczenia sie. Test sprawdzany jest przez walidatora, a wynik zostaje
przekazany uczestnikowi po jego weryfikacji.

¢ Analiza dowodoéw i deklaracji: Uczestnik przesyta dokumentacje potwierdzajgca nabycie praktycznych umiejetnosci w formie zdje¢ i
nagran wideo z wykonanych dziatar. Walidator dokonuje analizy przestanych materiatéw na podstawie wczesniej okreslonych
kryteriéw, bez kontaktu bezposredniego z uczestnikiem.

Potwierdzenie walidacji:

Pozytywna ocena walidacji skutkuje wydaniem zaswiadczenia potwierdzajgcego osiggniecie efektéw uczenia sie.

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zaje¢: 13

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy

. ., . , . Liczba godzin
zajec zajec rozpoczecia zakonczenia

Wprowadzenie
do UX i procesu
projektowego
(wedtug
programu)

Podamy wkroétce! 25-02-2026 09:00 10:00 01:00



Przedmiot / temat
zajec

Psychologia w
UX - praktyczne
zastosowanie
(wedtug
programu)

Metody

badawcze w UX
- teoriai
zastosowanie

Strategia

produktu
cyfrowego
(wedtug planu)

Techniki
wspotpracy
warsztatowej dla
projektantow (we
dtug planu)

Tworzenie

koncepcji i
architektury
informacji

Uzytecznos$c i
dostepnosé
cyfrowa (WCAG)

Testowanie
uzytecznosci
serwisow i
aplikacji

Podstawy
Ul i design
systemy

Teorie

wizualne w
projektowaniu
interfejsow

Interakcje

i mikrointerakcje

Prowadzacy

Podamy wkroétce!

Podamy wkrétce!

Podamy wkroétce!

Podamy wkroétce!

Podamy wkrétce!

Podamy wkroétce!

Podamy wkrétce!

Podamy wkroétce!

Podamy wkroétce!

Podamy wkrétce!

Data realizacji
zajeé

25-02-2026

25-02-2026

25-02-2026

25-02-2026

26-02-2026

26-02-2026

26-02-2026

27-02-2026

27-02-2026

27-02-2026

Godzina
rozpoczecia

10:00

11:15

14:30

16:30

09:00

12:15

15:30

09:00

11:00

13:15

Godzina
zakonczenia

11:00

14:15

16:30

17:30

12:00

15:15

17:30

11:00

13:00

15:15

Liczba godzin

01:00

03:00

02:00

01:00

03:00

03:00

02:00

02:00

02:00

02:00



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy

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

Projektowanie

responsywne i Podamy wkrétce! 27-02-2026 15:30 17:00 01:30
praca

narzedziowa

Walidacja Podamy wkrétce! 27-02-2026 17:00 17:30 00:30
Cennik
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 3840,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 3840,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 120,00 PLN
Koszt osobogodziny netto 120,00 PLN
Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

1z1

o Podamy wkrotce!

‘ ' ekspert z zakresu projektowania stron internetowych wedtug zasad Ul oraz UX

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Kursant otrzymuje na szkoleniu skrypt szkoleniowy zawierajgcy tematyke omawiang na szkoleniu i dostep do prezentacji multimedialnej.
Na koniec szkolenia uczestnik otrzymuje zaswiadczenie lub certyfikat o ukoriczeniu szkolenia.

Warunki uczestnictwa

Dla uczestnikéw korzystajacych z dofinansowania:



¢ Dla zajec¢ stacjonarnych obowigzuje imienna lista obecnosci. W przypadku zaje¢ realizowanych w formie zdalnej w czasie
rzeczywistym (online) dokumentowana jest obecno$¢ za pomoca raportdéw z logowan. Uczestnictwo w ustudze uznaje sie za
zaliczone przy frekwencji wynoszacej co najmniej 80% lub wedtug regulaminu Operatora.

Uczestnicy przyjmuja do wiadomosci, ze ustuga moze byé poddana monitoringowi z ramienia Operatora lub PARP i wyrazajg na to zgode.

Informacje dodatkowe

Podstawa zwolnienia z VAT:

1) art. 43 ust. 1 pkt 29 lit. ¢ Ustawy z dnia 11 marca 2024 o podatku od towardw i ustug - w przypadku dofinansowania w wysokosci 100%
2) § 3 ust. 1 pkt. 14 Rozporzadzenia Ministra Finanséw z dnia 20 grudnia 2013 r. w sprawie zwolnier od podatku od towardw i ustug oraz
warunkéw stosowania tych zwolnien - w przypadku dofinansowania w co najmniej 70%

3) W przypadku braku uzyskania dofinansowania lub uzyskania dofinansowania ponizej 70%, do ceny ustugi nalezy doliczy¢ 23% VAT
Klauzula dostepnosci:

Ustuga moze zosta¢ dostosowana do potrzeb oséb z niepetnosprawnosciami. W przypadku zgtoszenia takiej potrzeby przed

rozpoczeciem realizacji, organizator zapewni odpowiednie rozwigzania umozliwiajgce petny udziat w szkoleniu.

Adres

ul. Przemystowa 4A
85-758 Bydgoszcz

woj. kujawsko-pomorskie

Skill Studio Sp. z 0.0., wejscie z boku budynku

Udogodnienia w miejscu realizacji ustugi
o Wifi
e duzy parking przed budynkiem

Kontakt

ﬁ E-mail n.kalinowska@skillstudio.pl

Telefon (+48) 512088 779

Natalia Kalinowska



