Mozliwos$¢ dofinansowania

Testowanie UX i uzytecznos$ci aplikacji — 1720,77 PLN bruto
o» szkolenie praktyczne online w czasie 1399,00 PLN netto
."-'. rzeczywistym 215,10 PLN brutto/h
QUALITY

174,88 PLN netto/h
157,50 PLN cena rynkowa @

Numer ustugi 2026/07/01/196109/3663724

QUALITY ISLAND
SPOLKA Z
OGRANICZONA
ODPOWIEDZIALNOS [ Zajecia grupowe
CIA ® 08:00h

Brak ocen dla tego dostawcy B 14.09.2026 do 14.09.2026

& Ustuga szkoleniowa

[ zdalna w czasie rzeczywistym

Informacje podstawowe

Kategoria Informatyka i telekomunikacja / Programowanie

Identyfikatory projektow Nowy start w Matopolsce z EURESEM, Matopolski Pocigg do kariery

Szkolenie skierowane jest do testeréw oprogramowania, specjalistow QA,
projektantéw UX/UI, analitykdw biznesowych, wtascicieli produktéw oraz
0s6b odpowiedzialnych za jakos¢ aplikacji i doswiadczenia uzytkownika.
Ustuga przeznaczona jest dla oséb posiadajgcych podstawowa wiedze z
Grupa docelowa ustugi zakresu testowania oprogramowania lub projektowania produktéw
cyfrowych. Szkolenie bedzie szczegdlnie przydatne dla oséb chcacych
zdobyé¢ praktyczne umiejetnosci oceny uzytecznosci aplikaciji,
identyfikowania probleméw UX oraz stosowania metod i narzedzi
wykorzystywanych w testowaniu do$wiadczen uzytkownika.

Minimalna liczba uczestnikéw 3

Maksymalna liczba uczestnikow 20

Data zakornczenia rekrutacji 09-09-2026

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym
Podstawa uzyskania wpisu do BUR Znak Jakosci TGLS Quality Alliance

Cel

Cel edukacyjny



Celem szkolenia jest nabycie wiedzy i praktycznych umiejetnosci w zakresie testowania uzytecznosci oraz oceny
doswiadczen uzytkownika w aplikacjach i serwisach internetowych. Uczestnik nauczy sig identyfikowaé problemy
wptywajgce na uzytecznosc, analizowaé interfejs uzytkownika, stosowac heurystyki i dobre praktyki UX oraz formutowaé

rekomendacje zwiekszajgce jakos$¢ produktéw cyfrowych.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

WIEDZA:

Uczestnik opisuje metody i narzedzia
wykorzystywane podczas testowania
uzytecznosci aplikacji.

UMIEJETNOSCI:

Uczestnik przeprowadza analize
interfejsu uzytkownika pod katem
uzytecznosci.

Uczestnik stosuje dobre praktyki UX
podczas oceny jakosci produktow
cyfrowych.

Kryteria weryfikacji

wymienia metody badania uzytecznosci,

opisuje heurystyki uzytecznosci,

wyjasnia role person i scenariuszy
uzytkownika,

omawia etapy planowania testéw UX.

identyfikuje problemy wptywajace na
uzytecznosé,ci.

analizuje interfejs zgodnie z zasadami
UX,

wskazuje obszary wymagajace
poprawy,

uzasadnia zgtoszone uwagi.

wykorzystuje heurystyki uzytecznosci,

ocenia spéjnos¢ interfejsu,

proponuje rozwigzania poprawiajgce
doswiadczenia uzytkownika,

dokumentuje wyniki przeprowadzonej
analizy.

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

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych



Efekty uczenia sie

KOMPETENCJE SPOLECZNE:
Uczestnik samodzielnie przeprowadza
ocene uzytecznosci aplikacji oraz
wspotpracuje przy formutowaniu
rekomendacji dotyczacych poprawy
jakosci produktu cyfrowego.

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetenciji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajacy uzyskanie kompetencji lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty

Kryteria weryfikacji

samodzielnie wykonuje zadania
praktyczne,

przedstawia i uzasadnia wyniki
przeprowadzonej analizy,

uwzglednia potrzeby uzytkownikéw
podczas oceny aplikacji,

wspotpracuje przy opracowywaniu
rekomendacji usprawniajacych
interfejs.

zwigzane ze wsparciem zawierajg opis efektéw uczenia sig?

TAK

Pytanie 2. Czy dokument lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzaja, ze
walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach uczenia sie kryteria ich weryfikacji i zgodnie z
zaplanowanymi metodami walidacji?

TAK

Pytanie 3. Czy dokument lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzajg

Metoda walidacji

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

zastosowanie rozwigzan zapewniajgcych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i szkolenia od walidacji?

TAK

Program

Modut 1. Wprowadzenie do UX i testowania uzytecznosci

e podstawowe pojecia zwigzane z UX i uzytecznoscia,

e rola testow UX w procesie tworzenia produktéw cyfrowych,

e wptyw doswiadczen uzytkownika na jako$¢ aplikaciji,
* miejsce testow uzytecznosci w procesie zapewnienia jakosci.

Modut 2. Zasady i heurystyki UX — jak rozpozna¢ problemy w projekcie

* heurystyki Nielsena,



e zasady projektowania interfejsow,
¢ identyfikowanie problemoéw uzytecznosci,
¢ analiza najczesciej wystepujacych btedow UX.

Modut 3. Rodzaje testdéw uzytecznosci

¢ testy moderowane i niemoderowane,

¢ ewaluacja heurystyczna,

e testy A/B,

¢ dobdr metody badawczej do celu projektu.

Modut 4. Przygotowanie scenariuszy testowych

« definiowanie celéw badania,

e opracowywanie scenariuszy testowych,
¢ dobdr reprezentatywnych uzytkownikow,
e przygotowanie srodowiska testowego.

Modut 5. Prowadzenie testow z uzytkownikami — zasady i praktyka

¢ planowanie sesji badawczej,

e prowadzenie testow uzytecznosci,

e obserwacja zachowan uzytkownikéw,

¢ identyfikacja probleméw wptywajgcych na doswiadczenia uzytkownika.

Modut 6. Dokumentowanie i analiza wynikéw testow UX

¢ dokumentowanie wynikéw badan,

¢ analiza zidentyfikowanych probleméw,
¢ okreslanie priorytetéw zmian,

e formutowanie rekomendaciji.

Modut 7. Raportowanie probleméw UX — komunikacja z projektantami i biznesem

* przygotowanie raportu z testow,

e prezentowanie wynikow interesariuszom,

e wspotpraca z zespotem projektowym,

¢ rekomendowanie dziatan usprawniajgcych.

Modut 8. Testowanie dostepnosci jako element UX — podstawy WCAG

¢ znaczenie dostepnosci cyfrowej,

¢ podstawowe wymagania WCAG,

¢ identyfikacja probleméw dostepnosci,

¢ dobre praktyki projektowania dostepnych interfejséw.

Modut 9. Warsztaty praktyczne — ocena i testowanie przyktadowego interfejsu

¢ analiza interfejsu uzytkownika,

¢ identyfikacja probleméw uzytecznosci,

e opracowanie rekomendacji usprawniajacych,
e omowienie wynikdw wykonanych ¢éwiczen.

Modut 10. Podsumowanie, walidacja efektow uczenia sie i wskazowki do dalszego
rozwoju

 dobre praktyki testowania UX i uzytecznosci,
e omdwienie najczesciej popetnianych btedow,
¢ weryfikacja osiggniecia efektéw uczenia sie,
e podsumowanie szkolenia oraz sesja pytan i odpowiedzi.



Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 12

Przedmiot /
temat

Wprowadzeni
edo UXi
testowania
uzytecznosci

Zasady
i heurystyki
UX - jak
rozpoznaé
problemy w
projekcie

Rodzaje

testow
uzytecznosci

Przygotowani
e scenariuszy
testowych

@D

Prowadzenie
testow z
uzytkownika
mi — zasady i
praktyka

Dokumentowa
nie i analiza
wynikéw
testow UX

@

Raportowanie
problemoéw
UX -
komunikacja
z
projektantami
i biznesem

Typ
aktywnosci

Zajecia

Zajecia

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Prowadzacy

TOMASZ
STELMACH

TOMASZ
STELMACH

TOMASZ
STELMACH

TOMASZ
STELMACH

TOMASZ
STELMACH

TOMASZ
STELMACH

TOMASZ
STELMACH

Data realizacji
zajec

14-09-2026

14-09-2026

14-09-2026

14-09-2026

14-09-2026

14-09-2026

14-09-2026

14-09-2026

14-09-2026

Godzina
rozpoczecia

08:00

08:30

09:00

09:30

10:15

10:45

11:45

12:30

13:00

Godzina
zakonczenia

08:30

09:00

09:30

10:15

10:45

11:45

12:30

13:00

13:45

Liczba godzin

00:30

00:30

00:30

00:45

00:30

01:00

00:45

00:30

00:45



Przedmiot / Typ Data realizacji Godzina Godzina

L. Prowadzacy . . B X Liczba godzin
temat aktywnosci zajeé rozpoczecia zakorczenia
Testowanie
dostepnosci
jako el t Zajeci TOMASZ 14-09-2026 13:45 14:30 00:45
jako elemen ajecia STELMACH : : :
UX -
podstawy
WCAG
Warsztaty
praktyczne -
- . TOMASZ
ocenai Zajecia 14-09-2026 14:30 15:15 00:45
. STELMACH
testowanie
przyktadoweg
o interfejsu
- Walidacja - 14-09-2026 15:15 16:00 00:45
Podsumowanie
Rodzaj godzin Liczba godzin
Suma godzin zegarowych ustugi 08:00
w tym suma godzin zaje¢ 06:15
w tym suma godzin walidacji 00:45
w tym suma przerw 01:00
Suma godzin dydaktycznych bez przerw 09:15

Cennik

r
Jezeli korzystasz z dofinansowania i ustuga stanowi ustuge ksztatcenia zawodowego lub przekwalifikowania
zawodowego wraz z ustuga lub dostawa towardow $cisle zwigzang z ustugami ksztatcenia zawodowego lub
przekwalifikowania zawodowego to mozesz mieé¢ mozliwo$é skorzystania za zwolnienia z podatku VAT na
podstawie art. 43 ust. 1 pkt 29 lit. c ustawy z dnia 11 marca 2024 r. o podatku od towarow i ustug, jesli ustuga w
catosci jest finansowana ze srodkow publicznych lub § 3 ust. 1 pkt 14 rozporzadzenia Ministra Finanséw z dnia
20 grudnia 2013 r. w sprawie zwolnien od podatku od towaréw i ustug oraz warunkéw stosowania tych zwolnieri w
przypadku, gdy ustuga jest finansowana w co najmniej 70% ze srodkéw publicznych.

\.

Cennik

Rodzaj ceny Cena



Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 1720,77 PLN

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 1399,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 215,10 PLN
Koszt osobogodziny netto 174,88 PLN

Liczba godzin ustugi

Rodzaj godzin Liczba godzin
Liczba godzin zegarowych ustugi 08:00
Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

1z1

TOMASZ STELMACH

Ekspert QA z 15-letnim doswiadczeniem w testowaniu, zapewnianiu jakosci oprogramowania oraz
doskonaleniu procesow wytwarzania produktéw cyfrowych. Zatozyciel i CEO firmy Quality Island,
specjalizujgcej sie w ustugach QA oraz szkoleniach dla specjalistow IT.

Specjalizuje sie w projektowaniu strategii testéw, analizie jakosci aplikacji oraz ocenie do$wiadczen
uzytkownika z perspektywy procesu testowego. W swojej pracy taczy wiedze z zakresu testowania
funkcjonalnego, uzytecznosci, dostepnosci cyfrowej oraz automatyzaciji testéw, wspierajgc
organizacje w tworzeniu produktéw spetniajgcych wymagania biznesowe i potrzeby uzytkownikéw.
Realizowat projekty dla sektora finansowego, telekomunikacyjnego, energetycznego i e-commerce,
odpowiadajgc za budowe proceséw QA, analize jakosci interfejséw oraz wdrazanie standardéw
podnoszacych uzytecznosc i jakos¢ aplikacji.

0d wielu lat prowadzi szkolenia, warsztaty, konsultacje i audyty z zakresu testowania
oprogramowania, jakosci produktéw cyfrowych oraz UX. Jest pomystodawcy i organizatorem
ogdlnopolskiej konferencji Testing Ground Conference oraz prelegentem wydarzen branzowych,
m.in. Infoshare i Warszawskich Dni Informatyki. W swojej pracy stawia na praktyczne podejscie,
przekazujac uczestnikom wiedze opartg na doswiadczeniu zdobytym podczas realizacji projektow
IT.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi



Uczestnicy szkolenia otrzymajg komplet materiatéw dydaktycznych w formie elektronicznej wspierajgcych realizacje zaje¢ oraz
samodzielne utrwalanie wiedzy po zakonczeniu ustugi. Materiaty obejmujg materiaty dotyczace zasad projektowania UX i uzytecznosci,
zestaw heurystyk uzytecznosci, przyktadowe scenariusze testéw UX oraz ¢wiczenia praktyczne wykorzystywane podczas szkolenia.

W ramach ustugi uczestnicy otrzymaja réwniez przyktadowe raporty z testéw uzytecznosci, checklisty do oceny interfejséw, materiaty
dotyczace podstaw WCAG, przyktady dobrych praktyk projektowania doswiadczen uzytkownika oraz zestaw narzedzi wspierajacych
analize i ocene jakosci produktéw cyfrowych.

Dodatkowo uczestnicy uzyskajg materiaty pomocnicze oraz zadania umozliwiajgce samodzielne rozwijanie kompetencji z zakresu
testowania UX i uzytecznosci po zakonczeniu szkolenia.

Po zakonczeniu ustugi uczestnicy zachowujag dostep do otrzymanych materiatéw edukacyjnych, co umozliwia dalsze doskonalenie
kompetencji oraz wykorzystanie zdobytej wiedzy w praktyce zawodowe;j.

Warunki techniczne

Szkolenie realizowane jest w formie zdalnej w czasie rzeczywistym z wykorzystaniem platformy ClickMeeting. Uczestnik bierze udziat w
zajeciach prowadzonych na zywo przez trenera oraz wykonuje éwiczenia praktyczne na wtasnym komputerze.

Minimalne wymagania techniczne:

e komputer lub laptop z systemem Windows 10/11, macOS lub Linux,

¢ stabilne potgczenie z Internetem o przepustowosci minimum 10 Mb/s,

 aktualna przegladarka internetowa (Google Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft Edge lub Safari),
e sprawny mikrofon oraz gtos$niki lub stuchawki,

¢ zalecana kamera internetowa umozliwiajgca aktywny udziat w szkoleniu.

Do udziatu w zajeciach nie jest wymagane specjalistyczne oprogramowanie. Cwiczenia praktyczne realizowane s3 z wykorzystaniem
przegladarki internetowej oraz bezptatnych narzedzi wspierajgcych analize uzytecznosci i ocene interfejséw uzytkownika. W przypadku
wybranych ¢éwiczen uczestnicy moga korzysta¢ z ogélnodostepnych serwiséw internetowych oraz materiatéw udostepnionych przez
prowadzacego.

Przed rozpoczeciem szkolenia uczestnicy otrzymajg link do platformy ClickMeeting, instrukcje logowania, harmonogram zaje¢ oraz
informacje organizacyjne niezbedne do udziatu w ustudze.

Warunkiem petnego udziatu w szkoleniu jest posiadanie wtasnego komputera umozliwiajgcego samodzielne wykonywanie ¢wiczen
praktycznych zwigzanych z analizg uzytecznosci, oceng interfejséw uzytkownika oraz przygotowywaniem rekomendacji usprawniajgcych
doswiadczenia uzytkownikow.

Kontakt

TOMASZ STELMACH

E-mail tomaszstelmach@qualityisland.pl
Telefon (+48) 531119616




