Mozliwos$¢ dofinansowania

Szkolenie: UX Designer w praktyce: Figmai 6 765,00 PLN bruto

@, sztuczna inteligencja w projektowaniu 5500,00 PLN netto
interfejsow 281,88 PLN brutto/h
ernabo 229,17 PLN netto/h

Numer ustugi 2026/07/28/22948/3713939
332,00 PLN cena rynkowa @

Emabo Adrian Flak & Ustuga szkoleniowa

Kok Kok Kk 46/5 [ zdalna w czasie rzeczywistym
898 ocen 8 Zzajecia indywidualne

®© 24:00h

5 03.09.2026 do 21.09.2026

Informacje podstawowe

Kategoria Informatyka i telekomunikacja / Administracja IT i systemy komputerowe

Szkolenie jest przeznaczone dla :

¢ Osoby aspirujace do roli UX/UI Designera.

¢ Graficy cyfrowi chcacy rozszerzy¢ swoje kompetencje o UX i
prototypowanie.

¢ Specjalisci ds. produktéw cyfrowych lub marketingu, ktérzy chca
usprawni¢ proces projektowy przy wsparciu Al.

¢ Studenci i absolwenci kierunkéw zwigzanych z grafika, projektowaniem,
informatyka lub pokrewnych dziedzin, poszukujacy praktycznych
kompetencji UX.

I .
Grupa docelowa ustugi Szkolenie od podstaw

¢ Szkolenie przeznaczone jest réwniez dla uczestnikow projektu Kierunek
Rozwdj realizowany przez WUP w Toruniu.

¢ Ustuga réwniez adresowana dla Uczestnikdéw Projektu Matopolski Pociag
do Kariery sezon 1

e Ustuga skierowana rowniez dla uczestnikow projektu "
Zachodniopomorskie bony szkoleniowe"

¢ Oraz dla uczestnikéw projektéw dofinansowanych w catej Polsce

¢ Szkolenie skierowane jest zaréwno do oséb indywidualnych, jak i
pracodawcoéw i pracownikéw

Minimalna liczba uczestnikéw 1
Maksymalna liczba uczestnikow 1
Data zakornczenia rekrutacji 28-08-2026

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym



Certyfikat systemu zarzgdzania jakos$cig wg. ISO 9001:2015 (PN-EN 1SO

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

Cel

Cel edukacyjny

Ustuga przygotowuje uczestnika do samodzielnego projektowania nowoczesnych interfejséw uzytkownika w narzedziu
Figma, z wykorzystaniem sztucznej inteligenciji, poprzez opanowanie zasad UX, tworzenie interaktywnych prototypow,
testowanie doswiadczen uzytkownika oraz stosowanie dobrych praktyk cyfrowych i Srodowiskowych, tak aby uczestnik
potrafit tworzy¢ estetyczne, funkcjonalne i dostepne produkty cyfrowe od podstaw do poziomu $redniego.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

Uczestnik definiuje podstawowe pojecia

zwigzane z projektowaniem UX.

Uczestnik rozpoznaje elementy
interfejsu i funkcje narzedzia Figma.

Uczestnik opisuje zasady tworzenia
interaktywnych prototypéw interfejsu.

Kryteria weryfikacji

Definiuje pojecia: UX, Ul, persona, user
journey

Wskazuje elementy procesu
projektowania UX

Rozpoznaje przyktady dziatan
nalezacych do UX

Wskazuje podstawowe funkcje
programu Figma

Rozpoznaje elementy interfejsu
narzedzia

Identyfikuje zastosowanie
komponentéw i stylow

Rozréznia makiete i prototyp

Wskazuje elementy sktadajace sie na
prototyp

Opisuje funkcje wariantéw i
komponentéw

Rozpoznaje podstawowe rodzaje
interakcji w prototypach

Metoda walidaciji

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

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie



Efekty uczenia sie

Uczestnik wyjasnia mozliwosci
wykorzystania narzedzi Al w
projektowaniu UX/UI.

Uczestnik opisuje metody testowania
uzytecznos$ci interfejsow cyfrowych.

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

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

Kryteria weryfikacji

Wskazuje przyktady zastosowania Al w
projektowaniu interfejséw

Opisuje mozliwosci generowania
pomystéw projektowych przez Al

Rozpoznaje zastosowania Al w analizie
danych uzytkownikéw

Wymienia podstawowe metody testéow
uzytecznosci

Wskazuje cele przeprowadzania testéw
Ux

Rozpoznaje przyktady feedbacku
uzytkownikéw i jego znaczenie w
procesie projektowym

zwigzane ze wsparciem zawierajg opis efektéw uczenia sie?

TAK

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

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

TAK

Pytanie 3. Czy dokument lub wyraZnie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzajg
zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i szkolenia od walidac;ji?

TAK

Program

Program szkolenia jest dostosowany do potrzeb uczestnika ustugi oraz gtéwnego celu ustugi i jej charakteru oraz obejmuje zakres tematyczny
ustugi. Uczestnik nie musi spetnia¢ dodatkowych wymagan dot. poziomu zaawansowania.

Ustuga zostata zaplanowana w trybie indywidualnym dla Uczestnika ubiegajgcego sie o dofinansowanie z Urzedu Pracy m.st. Warszawy.



Z zasad finansowania ustugi z wyzej wymienionego Urzedu Pracy wynika, ze ustuga musi by¢ zaplanowana w godzinach dydaktycznych.
Przerwy zostaty zaplanowane zgodnie z wymogami tworzenia Karty Ustugi.

llo$¢ godzin zaje¢: 30 godzin dydaktycznych = 22,5h zegarowych (suma przerw wynosi 90 min)
Czesc¢ teoretyczna zajec: 12 godzin

Czes¢ praktyczna zajeé: 17 godzin

Walidacja jest czescig ustugi rozwojowej oraz wliczona zostata w proces ksztatcenia.

Harmonogram ustugi moze ulec nieznacznemu przesunigciu, poniewaz ilos¢ przerw oraz dtugos¢ ich trwania zostanie dostosowana
indywidualnie do potrzeb uczestnika szkolenia. taczna dtugosc¢ przerw podczas szkolenia nie bedzie dtuzsza anizeli zawarta w harmonogramie.

Szkolenie bedzie realizowane zdalnie w czasie rzeczywistym za pomocg platformy Microsoft Teams.

Program szkolenia:
Modut 1. Wprowadzenie do UX i podstaw projektowania (5 godzin: 3h teoria, 2h praktyka)
Zakres tematyczny:

e Czym jest User Experience (UX) i dlaczego ma kluczowe znaczenie w projektowaniu produktéw cyfrowych.
e Podstawowe zasady projektowania zorientowanego na uzytkownika (User-Centered Design).

e Tworzenie person oraz analiza potrzeb i celéw uzytkownikéw.

e Mapowanie $ciezki uzytkownika (User Journey Map) oraz identyfikacja punktéw styku z produktem.

¢ Analiza dobrych i ztych praktyk na przyktadach rzeczywistych projektéw.

Cwiczenia praktyczne:

¢ Analiza istniejgcego produktu cyfrowego pod katem doswiadczen uzytkownika.
¢ |dentyfikacja problemdw uzytecznosci oraz propozycja usprawnien.

Modut 2. Podstawy pracy w Figma - interfejs, komponenty i makiety (5 godzin: 2h teoria, 3h praktyka)
Zakres tematyczny:

e Omowienie srodowiska pracy Figma oraz organizacja projektu.

e Tworzenie podstawowych elementéw interfejsu uzytkownika.

e Praca z siatkami, uktadami (Auto Layout) oraz stylami wizualnymi.

e Wykorzystanie komponentéw i bibliotek w celu usprawnienia projektowania.
e Zasady projektowania estetycznych i spéjnych interfejséw.

Cwiczenia praktyczne:

e Samodzielne przygotowanie makiety strony internetowej lub aplikacji mobilne;j.
¢ Budowa prostego zestawu komponentéw wielokrotnego uzytku.

Modut 3. Zaawansowane funkcje Figma i prototypowanie (5 godzin: 2h teoria, 3h praktyka)
Zakres tematyczny:

e Tworzenie interaktywnych prototypdw.

¢ Wykorzystanie wariantéw komponentéw oraz zmiennych.

¢ Projektowanie animacji i przej$¢ pomiedzy ekranami.

¢ Organizacja wiekszych projektéw oraz wspétpraca zespotowa w Figma.

¢ Przygotowanie projektu do prezentaciji klientowi lub zespotowi deweloperskiemu.

Cwiczenia praktyczne:

e Opracowanie kompletnego prototypu wybranego procesu uzytkownika.
¢ Analiza rzeczywistego przypadku projektowego i jego odtworzenie krok po kroku.

Modut 4. Wprowadzenie do wykorzystania Al w projektowaniu UX (5 godzin: 3h teoria, 2h praktyka)

Zakres tematyczny:



¢ Mozliwosci wykorzystania sztucznej inteligencji w procesie projektowania UX/UI.

e Generowanie pomystéw i koncepcji z wykorzystaniem narzedzi Al.

¢ Automatyzacja wybranych etapdw pracy projektanta.

¢ Wykorzystanie Al do tworzenia tresci, ikon, grafik oraz elementéw interfejsu.
e Wsparcie Al w analizie danych i interpretacji wynikéw badan uzytkownikdéw.

Cwiczenia praktyczne:

* Wykorzystanie narzedzi Al do stworzenia elementéw interfejsu uzytkownika.
¢ Poréwnanie efektéw pracy manualnej i wspomaganej przez Al.

Modut 5. Testowanie UX i iteracyjne doskonalenie projektu (5 godzin: 2h teoria, 3h praktyka)

Zakres tematyczny:

* Wprowadzenie do metod testowania uzytecznosci.
¢ Planowanie i przeprowadzanie prostych testéw z uzytkownikami.
¢ Analiza uzyskanego feedbacku oraz identyfikacja problemaow.

¢ [teracyjne doskonalenie projektu zgodnie z zasadami projektowania zorientowanego na uzytkownika.

Cwiczenia praktyczne:

¢ Przeprowadzenie testow uzytecznosci przygotowanych projektow.

e Wprowadzenie poprawek na podstawie otrzymanych wynikéw oraz omdéwienie efektéw zmian.

Modut 6. Projekt praktyczny i prezentacja efektéw (4 godziny: 4h praktyka)

Zakres tematyczny:

¢ Samodzielne zaprojektowanie interfejsu uzytkownika z wykorzystaniem Figma oraz narzedzi Al.

e Zastosowanie wiedzy zdobytej podczas wszystkich modutéw szkolenia.
¢ Przygotowanie projektu do prezentacji i oméwienia.

Cwiczenia praktyczne:

e Opracowanie kompletnego prototypu aplikacji lub strony internetowe;.
¢ Prezentacja projektu przed grupa.

e Omodwienie zastosowanych rozwigzan, udzielenie informacji zwrotnej oraz dyskusja nad mozliwymi usprawnieniami.

Walidacja: (1h) test teoretyczny z wynikiem generowanym automatycznie. Przy wybranej metodzie walidacji nie jest wymagane

wprowadzenie osoby walidujgcej ustuge w sekcji oséb prowadzacych.

Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 18

Przedmiot / Typ Data realizacji
.. Prowadzacy L
temat aktywnosci zajeé

Modut
1.

Wprowadzeni

e do UXi Zajgcia Pawid 03-09-2026
podstaw Tomczyk

projektowania

- czesé

teoretyczna

- Przerwa - 03-09-2026

Godzina
rozpoczecia

10:00

12:15

Godzina
zakonczenia

12:15

12:30

Liczba godzin

02:15

00:15



Przedmiot /
temat

Modut
1.

Wprowadzeni
edo UXi
podstaw
projektowania
- czesé
praktyczna

Modut

2. Podstawy
pracy w
Figma -
interfejs,
komponenty i
makiety -
czesé
teoretyczna

am-

Modut

2. Podstawy
pracy w
Figma -
interfejs,
komponenty i
makiety -
czesé
praktyczna

Modut
3.

Zaawansowa
ne funkcje
Figmai
prototypowani
e-czest
teoretyczna

@B

Modut
3.

Zaawansowa
ne funkcje
Figmai
prototypowani
e-czesé
praktyczna

T
P L. Prowadzacy
aktywnosci
L Dawid
Zajecia
Tomczyk
Zajecia Dawid
I Tomczyk
Przerwa -
Zaieci Dawid
Aecla Tomczyk
L Dawid
Zajecia
Tomczyk
Przerwa -
Zajecia Dawid
e Tomczyk

Data realizacji
zajeé

03-09-2026

07-09-2026

07-09-2026

07-09-2026

10-09-2026

10-09-2026

10-09-2026

Godzina
rozpoczecia

12:30

10:00

11:30

11:45

10:00

11:30

11:45

Godzina
zakonczenia

14:00

11:30

11:45

14:00

11:30

11:45

14:00

Liczba godzin

01:30

01:30

00:15

02:15

01:30

00:15

02:15



Przedmiot / Typ Data realizacji Godzina Godzina . .
L. Prowadzacy . X , i Liczba godzin
temat aktywnosci zajeé rozpoczecia zakorczenia

Modut
4.

Wprowadzeni

edo .
. L Dawid
wykorzystania Zajecia 14-09-2026 10:00 12:15 02:15
Tomczyk
Alw
projektowaniu
UX - czesé
teoretyczna

- Przerwa - 14-09-2026 12:15 12:30 00:15

iIPPAE) Modut

Wprowadzeni

edo
. — Dawid
wykorzystania Zajecia 14-09-2026 12:30 14:00 01:30
Tomczyk
Al w
projektowaniu
UX - czesé
praktyczna

Modut

5. Testowanie
UX i iteracyjne .
X L Dawid
doskonalenie Zajecia 17-09-2026 10:00 11:30 01:30
R Tomczyk
projektu -
czesé
teoretyczna

- Przerwa - 17-09-2026 11:30 11:45 00:15

Modut

5. Testowanie
UX i iteracyjne .
R L Dawid
doskonalenie Zajecia 17-09-2026 11:45 14:00 02:15
. Tomczyk
projektu -
czesé
praktyczna

Modut

6. Projekt Dawid

praktyczny i Zajecia 21-09-2026 10:00 13:00 03:00
! Tomczyk

prezentacja

efektow

- Przerwa - 21-09-2026 13:00 13:15 00:15

Dawid
- Walidacja Tomezyk 21-09-2026 13:15 14:00 00:45

Podsumowanie



Rodzaj godzin Liczba godzin

Suma godzin zegarowych ustugi 24:00
w tym suma godzin zajeé 21:45
w tym suma godzin walidacji 00:45
w tym suma przerw 01:30
Suma godzin dydaktycznych bez przerw 30:00
Cennik
r

Jezeli korzystasz z dofinansowania i ustuga stanowi ustuge ksztatcenia zawodowego lub przekwalifikowania
zawodowego wraz z ustugg lub dostawa towarow scisle zwigzana z ustugami ksztatcenia zawodowego lub
przekwalifikowania zawodowego to mozesz mie¢ mozliwosé 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 ustugaw
catosci jest finansowana ze srodkéw 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 zwolnie w
przypadku, gdy ustuga jest finansowana w co najmniej 70% ze srodkéw publicznych.

.

Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 6 765,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 5500,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 281,88 PLN
Koszt osobogodziny netto 229,17 PLN

Liczba godzin ustugi

Rodzaj godzin Liczba godzin

Liczba godzin zegarowych ustugi 24:00



Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

1z1

O Dawid Tomczyk

‘ ' Trener z doswiadczeniem w prowadzeniu szkolen z zakresu kompetencji cyfrowych oraz
wykorzystania nowoczesnych narzedzi wspierajgcych projektowanie produktéw i ustug cyfrowych.
W ramach prowadzonych zaje¢ omawia wykorzystanie aplikacji do projektowania interfejsow,
podstawy projektowania zorientowanego na uzytkownika oraz zastosowanie sztucznej inteligencji w
usprawnianiu procesu tworzenia projektow.

W latach obejmujgcych okres nie wczesniejszy niz 5 lat przed datg wprowadzenia danych ukonczyt
szkolenia z zakresu podstaw programowania, dostepnosci cyfrowej oraz aplikacji biznesowych.
Zdobyta wiedza znajduje zastosowanie w prowadzeniu szkolen z wykorzystaniem nowoczesnych
narzedzi cyfrowych. Doswiadczenie zostato zdobyte nie wczesniej niz 5 lat przed datg
wprowadzenia danych.

W swojej pracy trenerskiej stosuje podejscie praktyczne, opierajgc zajecia na ¢wiczeniach i
rzeczywistych scenariuszach projektowych. Wspiera rozwéj kompetencji cyfrowych, promuje
projektowanie zgodne z zasadami dostepnosci cyfrowej oraz efektywne wykorzystanie narzedzi
opartych na sztucznej inteligencji. 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 uczestnikéw ustugi

Uczestnik otrzyma materiaty dydaktyczne oraz prezentacje w formie e-mail.

Trener prowadzacy szkolenie na biezgco bedzie przesytat zadania oraz ¢wiczenia.

Warunki uczestnictwa

Warunkiem zdobycia certyfikatu potwierdzajgcego zdobyte kompetencje jest przystagpienie do Egzaminu. Na egzamin uczestnik nie musi
dokonywa¢ osobnego zapisu oraz jest w koszt ustugi.

Wymagana jest obecnos¢ min 80% lub zgodna ze wskazaniami Operatora. Obecnos$¢ na ustudze weryfikowana bedzie na podstawie raportu
logowan wygenerowanego z platformy.

Uczestnik przyjmuje do wiadomosci, Ze ustuga moze by¢ poddana monitoringowi z ramienia Operatora lub PARP i wyrazaja na to zgode.
Uczestnik ma obowigzek zapisania sie na ustuge przez BUR co najmniej w dniu zakoriczenia rekrutacji.

Organizator zapewnia dostepno$é osobom ze szczegdlnymi potrzebami podczas realizacji ustug rozwojowych zgodnie z Ustawg z dnia 19 lipca
2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdlnymi potrzebami (Dz.U. 2022 poz. 2240) oraz ,Standardami dostepnosci dla polityki
spojnosci 2021-2027". W przypadku potrzeby zapewnienia specjalnych udogodnien prosimy o kontakt przed zapisem na ustuge!

Informacje dodatkowe

* Zapis BUR nie jest jednoznaczny z zarezerwowaniem miejsca. W celu potwierdzenia miejsca prosimy o dodatkowy kontakt telefoniczny/sms
lub mailowy na adres/numer wskazany w zaktadce " kontakt"

¢ zawarto umowe z WUP w Szczecinie w ramach projektu Zachodniopomorskie Bony Szkoleniowe

¢ ustugi dedykowane réwniez uczestnikom innych programéw dofinansowan



Podstawa zwolnienia z VAT:
1) art. 43 ust. 1 pkt 29 lit. ¢ Ustawy z dnia 11 marca 2024 o podatku od towaréw i ustug - w przypadku dofinansowania w wysokosci 100%

2) § 3 ust. 1 pkt. 14 Rozporzadzenia Ministra Finansow z dnia 20 grudnia 2013 r. w sprawie zwolnieri od podatku od towaréw i ustug oraz
warunkow stosowania tych zwolnieri - w przypadku dofinansowania w co najmniej 70%

3) W przypadku braku uzyskania dofinansowania lub uzyskania dofinansowania ponizej 70%, do ceny ustugi nalezy doliczyé 23% VAT

Warunki techniczne

Warunki techniczne szkolenia zdalnego
1. Sprzet uczestnika:

e Komputer stacjonarny lub laptop z minimum:
* Procesor: Intel i5 / AMD Ryzen 5 lub wyzszy
e RAM: 8 GB (zalecane 16 GB)
e Dysk SSD minimum 256 GB

e Monitor o rozdzielczosci minimum 1920x1080
e Kamera i mikrofon (wbudowane lub zewnetrzne)
¢ Stuchawki z mikrofonem dla lepszej jakosci dzwieku

Obowigzkowe:

e ¢ Kamera:Uczestnik powinien posiada¢ dziatajgcg kamere (wbudowang w laptop/komputer lub zewnetrzng). Kamera umozliwia aktywny
udziat w sesjach, prezentacje ¢wiczen grupowych oraz interakcje z prowadzacym.
¢ Mikrofon: Niezbedny jest sprawny mikrofon (wbudowany lub zewnetrzny, np. w zestawie stuchawkowym).Umozliwia zadawanie pytan,
udziat w dyskusjach i ¢wiczeniach grupowych.
e Zalecane uzycie stuchawek z mikrofonem, aby zredukowa¢ echo i poprawi¢ jakos$¢ dzwieku.

2. Oprogramowanie:

¢ Przegladarka internetowa aktualnej wersji (Chrome, Edge, Firefox)

e Konto w Figma (darmowe lub wersja edukacyjna/pro)

¢ Narzedzia Al wspierajace projektowanie (np. MidJourney, ChatGPT, DALL-E, inne narzedzia Al zgodnie z programem)
¢ Szkolenie prowadzone bedzie na platformie Microsoft Teams.

3. Lacze internetowe:

e Minimum 10 Mbps download / 5 Mbps upload
e Stabilne potaczenie bez duzych przerw i op6znien

4. Srodowisko pracy:

¢ Ciche miejsce do pracy i nauki
¢ Dostep do powierzchni roboczej umozliwiajgcej komfortowe uzywanie komputera
¢ Mozliwos¢ dzielenia ekranu w trakcie sesji praktycznych i konsultacji

5. Dodatkowe wymagania:

¢ Podstawowa znajomos$¢ obstugi komputera i przegladarki internetowej
* Znajomos$¢ podstawowych pojec¢ graficznych i interfejsowych bedzie dodatkowym atutem
e Uczestnicy powinni przygotowac przyktady projektéw lub inspiracje, do projektu praktycznego

Kontakt

AGATA FLAK



o E-mail kontakt@dofinansowanekursy.pl
P Telefon (+48) 530 642 270



