


Studia podyplomowe
User Experience & Product Design

Studia User Experience & Product Design uczg podejscia do tworzenia produktow
cyfrowych w oparciu o wiedze, a nie przeczucia, tak aby byty intuicyjne i wartosciowe
dla uzytkownikéw koncowych. Studia rozwijajg kompetencje badawcze, strategiczne,
projektowe i menadzerskie. Ich program oparty jest na metodyce Human-Centered
Design, czyli projektowania zorientowanego na cztowieka, i jest realizowany zgodnie
z duchem Lean Startup. Wyktadowcy ktadg nacisk na efektywne techniki badania
i projektowania doswiadczen uzytkownika, tatwo osiggalne zaréwno w duzych
organizacjach, jak i dla matych zespotéw projektowych, np. w startupach. Pokazujg,
jak wigczy¢ dziatania projektowe w codzienng prace catego zespotu, jak robic to

w zgodzie z podejSciem agile i w zgodzie ze wszystkimi interesariuszami projektu.

Zostan projektantem, kierownikiem produktu
lub liderem designu

Studia kierowane sg nie tylko do (przysztych) projektantéw, ale takze do kierownikow
produktu i wszystkich decydentéw, ktorzy pracujg nad rozwojem produktéw
interaktywnych. Program tgczy dwa Swiaty - projektanta i kierownika produktu -
pokazujac, ze projektowanie zaczyna sie od lepszego zrozumienia uzytkownikéw i ich
problemdw, a decyzje projektowe wykraczajg daleko poza decyzje odnosnie wygladu
interfejsu. Studia przygotowujg takze do pracy w zespole i w organizacji, pokazujac
ze projektant nigdy nie dziata w pojedynke.
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Organizacja studiow

Program zawiera 242 godzin zajeé, w tym ok. 70 godzin praktycznych warsztatéw
z pracy nad projektem dyplomowym ze wsparciem wyktadowcdédw i 36 godzin

konsultacji z mentorami. Program sktada sie z czterech blokéw tematycznych:

Learn (czyli zrozumienie problemu projektowego),

Design (projektowanie rozwigzania problemu),
* Measure (weryfikacja opracowanego rozwigzania),
* Manage (zarzadzanie zespotem i rozwojem produktu).

Studia roztozone sg na 17 zjazdéw w ciggu dwoéch semestrow. Zjazdy odbywajg sie
w soboty i niedziele, w blokach 6-8 godzinnych. Zajecia odbywajg sie stacjonarnie,
w salach uczelni, a cze$¢ zaje¢ odbywa sie w sali komputerowe;.

Warunki zaliczenia

Warunkiem zaliczenia studiow jest obecnos¢ na minimum 80% zaje¢ dydaktycznych
oraz obrona pracy dyplomowej. Projekt dyplomowy jest realizowany w matych
grupach studenckich przez caty tok studiow, czesSciowo na zajeciach pod okiem
wyktadowcoéw, z mozliwoscig konsultacji z mentorem danego etapu projektu.
Podstawg obrony jest dokumentacja projektu, prototyp oraz prezentacja przed

mentorami.

W czasie trwania studiéw studenci majg dostep do zbioru bibliotecznego literatury
podstawowej z wyktaddéw oraz otrzymujg od partnera studiéw, firmy Figma, dostep
do aplikacji do prototypowania (do wykorzystania takze poza uczelnig). Studenci
majg takze dostep do repozytorium z pomocami naukowymi i prezentacjami
z wyktaddw, tablicy wirtualnej Mural do kolaboracji oraz kanatu Slack.
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Program studidéw

Wprowadzenie do user experience design 7h Iga Moscichowska

Efekty: znajomos¢ podstawowych pojec¢ z dziedziny UX i modelu projektowania zorientowanego na
cztowieka, umiejetnos¢ umiejscowienia roznych dziatan projektowych w procesie tworzenia produktu,
podziat na grupy projektowe i zapoznanie z problemami partnerdw studidw, integracja.

Praca grupowa nad projektem dyplomowym przy wsparciu wyktadowcy.

Badania UX 16h lga Moscichowska
Maria Stojkow

Efekty: znajomosc klasyfikacji metod badawczych w UX i charakterystyki metod badan potrzeb,
umiejetno$¢ doboru rodzaju badania do projektu, umiejetnos¢ formutowania pytan badawczych

i opracowania planu badawczego, umiejetnos¢ formutowania pytar do wywiaddw i ankiet, zdolnos¢
empatycznego moderowania wywiadow.

Praca grupowa nad projektem dyplomowym przy wsparciu wyktadowcy.

Analiza badan jakoSciowych 6h Seweryn Rudnicki

Efekty: znajomos¢ zasad analizy jakosciowej, umiejetnos¢ generowania insightow, umiejetnos¢
komunikowania wynikéw badan i dyskutowania o nich.
Praca grupowa nad projektem dyplomowym przy wsparciu wyktadowcy.

Projektowanie modeli biznesowych 6h Bartosz Jozefowski

Efekty: umiejetnos¢ wykorzystania analizy wybranego przedsiebiorstwa w celu opisania go
z wykorzystaniem Business Model Canvas, znajomo$¢ popularnych modeli biznesowych.

Wstep do analizy biznesowej 6h Grzegorz Jaskulski

Efekty: Znajomosc¢ technik pozyskiwania i dokumentowania wymagan, doskonalenie procesow
zw. z analizg, negocjowaniem i sprawdzaniem wymagan w obszarze rozwigzan informatycznych.
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Strategia UX 14h Ewa Sobula

Efekty: umiejetnos¢ tworzenia strategii dla produktu w oparciu o badanie rynku i znajomos¢ grupy
docelowej, znajomos¢ procesu poszukiwania, walidacji i iterowania wstepnych hipotez oraz narzedzi
(vpc, customer journey, persony, modele mentalne, pitch), umiejetnos¢ pracy grupowe;.

Praca grupowa nad projektem dyplomowym przy wsparciu wyktadowcy.

Warsztaty projektowe 8h Diana Sarlinska

Efekty: znajomos¢ réznych rodzajéw warsztatdw, znajomosc technik generowania, eksplorowania i
ewaluowania pomystéw, umiejetnos¢ przygotowania warsztatu w zaleznosci od oczekiwanego
rezultatu, umiejetnos$¢ rozwigzywania trudnych sytuacji i budowanie zaangazowania.

Praca grupowa nad projektem dyplomowym przy wsparciu wyktadowcy.

Konsultacje z mentorem etapu Learn 10h Ewa Sobula

Konsultacje z mentorem etapu Learn, w tym zdalne, praca grup nad projektem dyplomowym.

DESIGN

Modelowanie 14h Michat Kokocinski

Efekty: znajomosc¢ technik i narzedzi do modelowania interakgji oraz zagadnien architektury informadji,
umiejetno$¢ myslenia procesowego i wizualizowania koncepdji w czytelny sposaéb.
Praca grupowa nad projektem dyplomowym ze wsparciem wyktadowcy.

Psychologia dla projektantéw 7h Jakub Kulesza

Efekty: prezentacja podstawowych zagadnien psychologii poznawczej i kognitywistyki, zrozumienie
ograniczen zwigzanych z aparatem percepcyjnym uzytkownikéw, percepcjg i interpretacjg bodzcow
wizualnych, podstawy ekonomii behawioralnej i schematy konstrukcji decyzyjnych.

Inzynieria uzytecznosci i dostepnos¢ 7h Marcin Krzanicki

Efekty: znajomosc i wrazliwos¢ na potrzeby uzytkownikow ze wzgledu na niepetnosprawnosg,
umiejetno$¢ identyfikowania problemdw uzytecznosci i dostepnosci oraz przeprowadzania analiz
eksperckich, znajomos¢ zasad komunikowania w internecie i tworzenia przyjaznych tresci.
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Wzorce i systemy projektowe 12h Michat Kokocinski

Efekty: umiejetnosc rozrézniania i doboru wzorcow projektowych w odniesieniu do problemu,
urzadzenia, potrzeby; zdolnos¢ porozumiewania sie tym samym stownikiem poje¢, znajomosc
najnowszych trendéw tworzenia systemow dostepnych na wszystkich rozdzielczosciach ekrandw.

Projektowanie tresci 7h Anna Kwiatkowska

Efekty: znajomos¢ podstawowych zasad prostej polszczyzny, ocena mglistosci jezyka, umiejetnosc
sprawdzania na biezaco, czy jesteSmy rozumiani zgodnie z intencjami.

Szkicowanie rozwigzan 8h tukasz Tyrata

Efekty: znajomos¢ technik ideacji, umiejetno$¢ przetozenia strategii i modelowania na rozwigzania w
projekcie, znajomos¢ podstawowych technik szkicowania i projektowania interakgji.
Praca grupowa nad projektem dyplomowym ze wsparciem wyktadowcy.

Prototypowanie 16h Michat Gaik

Efekty: znajomos¢ wad i zalet réznych programdw do prototypowania, umiejetnos¢ tworzenia

prostych i zaawansowanych prototypdw, umiejetno$¢ stosowania siatki projektowej i bibliotek wzorcéow
projektowych, umiejetnos¢ obstugi programu do prototypowania UXPin.

Praca grupowa nad projektem dyplomowym ze wsparciem wyktadowcy.

Interakcja w nowych technologiach 6h Pawet Smietanka

Efekty: znajomos¢ trenddw w nowych technologiach: animacje, mobile oraz RWD, Internet of Things i
connected products, wearables, robotyka, sztuczna inteligencja, augmented & virtual reality, gestural
interfaces, voice interfaces, znajomos¢ mozliwosci i ograniczen zwigzanych z nowymi technologiami.

Projektowanie graficzne i wizualizacja danych  8h Mateusz Kosma

Efekty: znajomos¢ podstawowych zagadnien projektowych z zakresu kolorystyki, typografii, pracy
z obrazem i budowania interfejséw, umiejetno$¢ dobrania wizualizacji danych do kontekstu, zdolnos¢
efektywnego komunikowania sie z projektantem graficznym i lepszej oceny jego pracy.

Konsultacje z mentorem etapu Design Teh Michat Kokocinski

Konsultacje z mentorem etapu Design, w tym zdalne, praca grup nad projektem dyplomowym.
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MEASURE

JakosSciowa ewaluacja UX 14h Anna Sieron

Efekty: znajomosc jakosciowych technik i narzedzi ewaluacji UX, zrozumienie specyfiki testow w
Srodowisku lean, umiejetnos$¢ opracowania narzedzi badawczych, doboru uczestnikéw, prowadzenia
i obserwacji testéw oraz formutowania rekomendacji zmian na podstawie wnioskdw z testow.

Praca grupowa nad projektem dyplomowym ze wsparciem wyktadowcy.

Badania ilosSciowe UX 8h Michat Witkowski

Efekty: znajomos¢ narzedzi mierzenia kluczowych aspektéw produktdw oraz user experience,
dobieranie odpowiednich metryk i sposobdw ich weryfikacji w procesie rozwoju produktu i
podejmowaniu decyzji projektowych, sprawdzenie mierzalnych efektéw dziatania produktu.

Prezentacja i krytyka designu 6h tukasz Tyrata

Efekty: znajomosc technik wspierajacych ocene eksperckg projektu, umiejetnos¢ zaplanowania |
poprowadzenia spotkania ewaluacyjnego z interesariuszami, umiejetno$¢ formutowania
konstruktywnej krytyki.

Konsultacje projektowe mentora etapu 10h Anna Sieron

Konsultacje z mentorem etapu Measure, w tym zdalne, praca grup nad projektem
dyplomowym.

MANAGE

Lean product management 6h Pawet Smietanka
Efekty: znajomos¢ podstawowych zasad podejscia lean do procesu rozwoju produktu, umiejetnosé

zbierania i wizualizacji hipotez produktowych, umiejetnos$¢ zaplanowania i przeprowadzenia weryfikadji
hipotez i podejmowania jak najlepszych decyzji produktowych.

Design thinking 4h Seweryn Rudnicki
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Efekty: znajomos¢ zasad pracy metodg design thinking oraz jej mozliwosci i ograniczen, umiejetnos¢
pracy koncepcyjnej w interdyscyplinarnym zespole.

Wspodtpraca w zespole produktowym 7h Beata Kupiec

Efekty: zdolnos¢ efektywnej i przyjaznej kolaboracji w zespole, umiejetnos¢ dostosowania narzedzi
komunikacji do projektu, znajomos¢ technik angazowania decydentdw w projekt, znajomos¢ zasad
prowadzenia projektu w scrum/agile, wspotpraca product manager - zespot - UX designer.

Kultura UX w organizacji 4h Seweryn Rudnicki

Efekty: znajomos¢é modelu dojrzatosci UX organizacji i sposobdw popularyzowania dziedziny UX,
umiejetnos¢ budowania kultury innowacji i wspierania procesu transformacji kultury organizacyjne;j.

Technologia i spoteczenstwo 2h Seweryn Rudnicki

Efekty: zrozumienie wptywu czynnikow spoteczno-kulturowych na przemiany technologiczne i relacje
miedzy produktem a uzytkownikiem.

Myslenie wizualne Sh tukasz Tyrata

Efekty: poznanie typdw i rodzaji wykresow, schematdw i diagramdw pomocnych w pracy specjalisty UX,
teoria zwigzana z rysowaniem podstawowych obiektéw i postaci, podstawowe umiejetnosci zwigzane z
budowaniem wiasnego jezyka wizualnego, wykorzystanie komunikacji wizualnej w pracy zespotowej,
tworzenie syntezy z pracy grupy projektowej.

UX w implementac;ji 3h  Joanna Jazdzyriska-Motak

Efekty: znajomosc¢ zrédet wiedzy programistycznej, umiejetnos¢ przewidywania warunkow brzegowych
w projektach i procesach, umiejetnos¢ motywowania zgodnie z metodg Drive.
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Ucz sie w praktyce

Studia ktadg nacisk na praktyke. Studenci w trakcie roku akademickiego realizujg
w grupach projekt dyplomowy, przechodzgc przez kolejne etapy cyklu projektowego
Learn - Design - Measure. Prace dyplomowg stanowi rozwigzanie realnego problemu
projektowego, wybranego przez partneréw studiow, dzieki czemu studenci mierzg
sie z prawdziwym zawodowym wyzwaniem i uczg sie pracowacC z klientem.
Partnerami sg firmy i startupy, ktére na co dzien zajmujg sie rozwojem produktéw
interaktywnych. W trakcie studidéw studenci zyskujg wiec doswiadczenie zawodowe,

ktérym mozna sie pochwali¢ we wtasnym portfolio.

DOTYCHCZASOWI PARTNERZY BIZNESOWI
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Kadra praktykow

Przedmioty prowadzone sg przez wyktadowcéw z wieloletnim doswiadczeniem
zarbwno w projektowaniu interakcji, jak i zarzgdzaniu rozwojem produktéw
interaktywnych. To zapewnia nie tylko ich wysokie kompetencje, ale tez i praktyczne
podejscie do zajec. Blisko 70 godzin zaje¢ zarezerwowano na prace grup nad ich
projektami pod okiem wyktadowcédw. Dzieki takiej formie mentoringu studenci na
biezgco majg mozliwos¢ weryfikowania swoich postepdw.

OPIEKUN MERYTORYCZNY STUDIOW

Projektowaniem interakgji i badaniami UX zajmuje sie od 2007
roku. Przebyta droge od badaczki i projektantki, wspot-
wiascicielki agencji projektowo-badawczej, az do obecnej roli
trenerki i facylitatorki w obszarze Product Designu, pracujgc dla
takich klientow jak eBay, KGHM, Samsung, Onet, Tauron, NC+
w czy Rossmann. Tworzy narzedzia dla projektantéw i badaczy

Q™ ‘ takie jak kanwa do planowania badan czy karty WITFLOW do
‘ ) planowania warsztatow produktowych. Wspotautorka
bestsellera Badania jako podstawa projektowania user

experience, cyklicznego badania branzy UX w Polsce Raport UX

Moécichowska i poradnika Warsztaty zdalne nie tylko dla projektantdw.
Doswiadczenie jej docenit Google, zapraszajac jg do programu
Iga akceleracyjnego Google for Startups, gdzie od 6 lat mentoruje

startupy z catego Swiata.
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MENTORZY

Sobula Ewa

Kokocinski
Michat

Anna Sieron
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Tworzeniem produktéw cyfrowych zajmuje sie od 2008 roku.
Najpierw jako projektantka i badaczka UX, wspotzatozycielka
WUD KRK, wyktadowczyni Projektowania User Experience na
UJ. Okazjonalnie prelegentka, trenerka, autorka z obszaru UX.
Od 2014 taczy UX, strategie i zarzadzanie produktem.
W jednym z najwiekszych polskich start-upow budowata
produkt Base CRM, narzedzie utatwiajgce prace sprzedawcom.
Dzi$ jako Principal Product Manager rozwija Zendesk Sell na
skale globalng. Jako mentorka pomaga zespotom budowac
produkty trafiajgce w potrzeby odbiorcéw. W wolnym czasie
uprawia role i odtwarza dawne odmiany jabtoni.

UX Designer z ponad 12-letnim doswiadczeniem. Absolwent
Informatyki na Politechnice Opolskiej, oraz Grafiki 2d na
PJWSTK. Od 2018 pracuje w firmie Ocado Technology, gdzie
jako UX Lead kieruje miedzynarodowym zespotem designerow
i Frontend developerdw, ktory czuwa nad design systemem do
aplikacji B2B. Realizowat projekty dla takich klientow jak:
Onet.pl, FIFA, Nordic Choice Hotels, North Alliance, Norweski
Komitet Olimpijski, Orkla, Norgges Gruppen, Health & Fitness
Nordic. Od ponad 10 lat pracuje w projektach prowadzonych w
metodyce Agile. Sporadycznie wystepuje na konferencjach
zwigzanych z tematykg UX. Prywatnie jest tworcg marki
Manufaktura Porcelany, ktora tworzy niebanalne akcesoria

Badaczka w Allegro, cho¢ zaczynata w marketingu. W polskim
startupie Brainly pracowata po stronie biznesu rozwijajgc rynek
polski i rumunski. Wspotpracowata z miedzynarodowymi
startupami z branzy edukacyjnej. Badata narzedzie do
zarzadzania miekkimi procesami HRowymi w korporacjach.
Rozwijata chatboty w Tidio. Wierzy, ze bez badan nie powstanie
zaden dobry produkt, ani zadna dobra ustuga. Po godzinach
mentoruje kobiety, ktére chcg wejs¢ do branzy IT. Mozna jg tez
od czasu do czasu spotkac na réznych meetupach, gdzie dzieli
sie swoim doswiadczeniem i méwi jakich bteddw nie popetniac.
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Michat Gaik

Kupiec Beata
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Projektant, dydaktyk. Wspotzatozyciel i koordynator kolektywu
projektowego Grupa Robocza, w ktorym obecnie rozwija
program Minimum Viable Utopia. Wspotpracuje z Evidence
Prime, gdzie zajmuje sie automatyzacjg przegladow
systematycznych w medycynie. W latach 2013-2017
wspotorganizowat konferencje WUD KRK. Uczy Psychologii dla
projektantéw w ramach studiéw podyplomowych UX&Product
Design na Wydziale Humanistycznym AGH, jest rowniez
ekspertem etapu Strategia na kierunku UX Design/Product
Design na Uniwersytecie SWPS w Katowicach. W 2020 r.
otrzymat wyréznienie w kategorii ,Przyjaciel Studenta"
w plebiscycie Laur Dydaktyka AGH.

Absolwent Akademii Goérniczo-Hutniczej i Uniwersytetu
Jagiellonskiego. Obecnie pracuje jako Team Leader zespotu
UX'owego w agencji Cogision. Wczesnie] pracowat miedzy
innymi jako UX Team Leader w x-kom. Ma ponad 10 letnie
doswiadczenie w pracy agencyjnej, startupowej czy
korporacyjnej w branzy IT. Realizuje sie rowniez jako trener/
mentor. Szczegdlnym zamitowaniem darzy Ul Design, procesy
zakupowe, projektowanie dla e-commerce oraz ruch no-code
w designie. Gteboko wierzy, ze piekny interfejs jest
nieodtgcznym elementem dobrego produktu. Z naszymi
studiami zwigzany sercem, bowiem jest to nasz absolwent.

Beata Kupiec, pasjonatka starozytnosci, z zamitowania
ogrodnik i kucharz, z wyksztatcenia filolog klasyczny od 10 lat
zajmujacy sie budowaniem produktéw IT i prowadzeniem
zespotow produktowych. Jej motto to: ,produkty budujemy
z ludzmi i dla ludzi” dlatego w swojej pracy skupia sie gtownie
na dobrej komunikacji z zespotami oraz na potrzebach
i problemach uzytkownika. Beata chetnie dzieli sie swojg
wiedzg i doswiadczeniem, piszgc dla ProductVision oraz biorgc
udziat w lokalnych i miedzynarodowych konferencjach takich
jak Product Development Days w Krakowie czy Product
Management Festival w Zurichu. Mozna jg takze spotkac na
ProductTank'ach w Krakowie, ktére organizuje od 5-ciu lat.
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Od 8 lat zajmuje sie projektowaniem UX. Aktualnie zwigzany
z branzg loT. Wspdttworzy technologie bezprzewodowego
zarzadzania urzgdzeniami, ktéra staje sie nowym standardem
Bluetooth. W Silvair decyduje takze o rozwoju aplikacji
mobilnych. Adwokat i praktyk zwinnych metod rozwoju
produktow. Wczesniej pracowat w Onecie tworzac takie serwisy
jak Zumi czy VOD. W AdTaily rozwijat narzedzia do zarzgdzania
reklama w internecie. Przeprowadzat badania i konsultacje dla
najwiekszych operatoréw sieci komdrkowych w Polsce,
Home.pl, Uniwersytetu Jagiellonskiego. Prowadzi zajecia
zwigzane z UX m.in. na UJ oraz SWPS. Wspotorganizowat
spotkania Digital Academy i Witajcie w realu oraz jedng z edycji
Krakow Jams. Po godzinach wspottworzy marke meblowg
Nomad.

Wspiera startupy od 2013 r. Na co dzien zwigzany
z Krakowskim Parkiem Technologicznym. Najpierw kierowat
Inkubatorem Technologicznym w Krakowie, pozniej zasiadat
W zarzadzie funduszu inwestycyjnego. Tworzyt i zarzadzat
programem akceleracyjnym dla startupdw przemystowych KPT
ScaleUp a obecnie buduje hub4industry czyli hub innowacji
cyfrowych dla przemystu. W skrocie zajmuje sie klejeniem
innowacji i przemystu, mtodych spodtek z korporacjami, oraz
wsparciem strategicznym spotek we wczesnej fazie rozwoju.

Projektantka z ponad 10-letnim doswiadczeniem w  reali-
zowaniu projektow na rynki Skandynawii, Wielkiej Brytanii
i Europy. Ukonczyta studia podyplomowe z Service Design oraz
studia magisterskie o specjalnosci Komunikacja Spoteczna. Od
trzech lat zwigzana z norweskg firmg Making Waves gdzie na
co dzien odpowiada za Krakow Design Studio. W projektach,
ktore realizuje petni role zaréwno badaczki, projektantki jak
iDesign Leada. Ludzkie historie, pragnienia i motywacje to
punkty wyjscia i najwazniejsze inspiracje w jej pracy.
W poszukiwaniu rozwigzan tgczy autentyczne zaciekawienie
ztozong naturg cztowieka z pasjg zgtebiania metodologii
badawczych i doskonaleniem pracy warsztatowe;.
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Socjolog i psycholog, adiunkt na Akademii Gorniczo-Hutniczej,
wykfadat takze na UJ, WSE i za granicg. Wspottwoérca Between
the Signs - gdzie od Kkilku lat zajmuje sie badaniami
semiotycznymi i analizg kontekstu kulturowego dla duzych
klientéw biznesowych. Od 12 lat w badaniach - najpierw opinii
i rynku, obecnie takze badaniami zwigzanymi z product
development i UX. Realizowat projekty badawcze m.in. dla
takich klientéw jak PZU, Tesco, VML, S4, Ministerstwo
Infrastruktury i Rozwoju, Krakowski Park Technologiczny. Autor
kilkudziesieciu publikacji naukowych i branzowych. Naukowo
bada metodyki pracy nad innowacyjnymi produktami
i zastosowania wiedzy naukowej w praktyce.

Projektant z 12-letnim doSwiadczeniem w Swiecie analogowym
i cyfrowym. Pracowat dla sektora publicznego i edukacji, branzy
lotniczej, ustug i finanséw. taczac ze sobg doswiadczenia
projektanta i edukatora, zmieniat podejscie instytucji do
uzytkownikow. Specjalizuje sie w projektowaniu szeroko
rozumianych narzedzi - ustug i rozwigzan wspierajgcych
uzytkownikow w ich codziennych zadaniach (zaréwno na rynku
B2B, jak i B2C). Aktualnie zwigzany z rynkiem ustug
finansowych, gdzie stara sie ttumaczy¢ potrzeby biznesowe na
jezyk gietdowych graczy i budowal narzedzia pozwalajgce
lepiej podejmowac decyzje. Prywatnie ojciec cudownej corki,
ktdra stale przypomina mu jak wazne jest pytanie ,dlaczego?”.

Od ponad 13 lat zajmuje sie projektowaniem i wdrazaniem
produktow i ustug cyfrowych. Od 8 lat wyktada UX na
uczelniach wyzszych. Obecnie starszy projektant produktu
w Grafana Labs i projektant wiodgcy dla produktdow Enterprise.
Wczesniej odpowiadat za zespot UX i projektowania produktow
cyfrowych w Grupie TVN Discovery, pracowat jako starszy
projektant ustug, zarzadzat wdrozeniem produktow cyfrowych
w Miastologii oraz budowat zespdt UX w VML Poland. Pracowat
z wieloma markami i instytucjami w Polsce i Europie, zawsze
stawiajgc potrzeby ludzi na pierwszym miejscu, tak aby
technologia dziatata na ich korzys¢, a biznes mogt dzieki temu
sie zmieniac¢ i rozwija¢ w kontekscie zmian cyfrowych
i spotecznych.
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Projektantka tresci w zespole UX w Play, wspotprowadzi
projekt kompleksowej zmiany jezyka organizacji w komunikacji
wewnetrznej i zewnetrznej. Redaktorka ksigzek, dokumentow
i instrukcji; specjalizuje sie we wprowadzaniu do urzedowych
lub marketingowych materiatéw prostej polszczyzny (z ang.
plain language). Wspotpracuje z Pracownig Prostej Polszczyzny
przy Uniwersytecie Wroctawskim. Trenerka kompetencji
komunikacyjnych. Stale wspotpracuje z organizacjami
propagujgcymi metode NVC (Nonviolent Communication -
Porozumienie bez Przemocy). Od 2012 roku prowadzi
indywidualne i grupowe warsztaty wspierajgce rozwoj
kompetencji komunikacyjnych.

Projektant graficzny w EDISONDA, w zawodzie od 2009 roku.
Jest absolwentem Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach
i specjalizuje sie w projektowaniu interfejsow, design systemow
i identyfikacji wizualnych. Juror Miedzynarodowego Konkursu
Studenckiej Grafiki Projektowej AGRAFA 2019, zdobywca
Nagrody Specjalnej Mobile Trends Awards 2019 za projekt
serwisu InPost.pl, wspottworca systemu bankowosci Moje ING,
tworca serwisu Decybele Dizajnu i konkursu Cover awArts,
w ktorym wyrdzniani sg polscy projektanci albumow
muzycznych.

Analityk produktowy i psycholog, zajmujgcy sie analizg danych
0 ludzkim zachowaniu od 7 lat. W GameDesire zajmowat sie
analizg zachowania graczy najwazniejszych produktéw w firmie
i zbudowat zespdt analitykow gier. Wystepowat tez na
miedzynarodowych konferencjach z branzy gier (Digital
Dragons, Casual Connect) oraz byt mentorem w GameDesire
Academy. Aktualnie buduje od podstaw system analityki
produktowej w Base CRM - najwiekszym krakowskim start-upie.
Pasjonat analizy danych, projektowania i przeprowadzania
eksperymentéw, wizualizadji i raportowania danych. Prywatnie
mitosnik dobrego gotowania, gier planszowych i kompu-
terowych.
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Jest projektantkg UX od ponad 7 lat. Obecnie od blisko dwoch
lat kieruje zespotem projektantow w DreamLabie (grupa Onet-
RAS Polska) wspierajgc tworzenie i rozwijanie produktow,
z ktorych korzystajg miliony uzytkownikow w Polsce, Stowacji,
Serbii i na Wegrzech. Wspotorganizatorka trzech pierwszych
edycji konferencji World Usability Day w Krakowie. Absolwentka
studidw podyplomowych UX Design na SWPS. Wiedzg
z zakresu User Experience dzieli sie w ramach szkolen
i warsztatow m.in. z organizacjami pozytku publicznego (np.
Fundacja Dzieci Niczyje), studentami, mtodziezg szkolng
a takze w ramach konferencji. W pracy projektanta ceni
mozliwos¢ rozwigzywania za pomocg technologii problemow
istotnych dla ludzi w sposéb optymalny dla biznesu.

Projektant z 10-letnim doswiadczeniem. Tworzy produkty
balansujgc miedzy wymaganiami biznesowymi a troska
0 uzytkownika. Obecnie pracuje w zespole analizy biznesowe;
i rozwoju systemow enterprise dla wiodgcych linii lotniczych
w SmartdAviation, gdzie pefni role Head of UX. W ciggu
ostatnich lat rozwijat oprogramowanie, ktére optymalizuje
procesy w liniach Air Canada, Easylet, Emirates, Qantas
Airlines. Ukonczyt pierwszg edycje studiow UX&PD
z wyrdznieniem.

Kierownik studiéw User Experience & Product Design i adiunkt
w Katedrze Studidow nad Spoteczenstwem i Technologig na
AGH. Brafa udziat w wielu badaniach naukowych dotyczgcych
kwestii przedsiebiorczosci, niepetnosprawnosci w Polsce oraz
spotecznosci muzutmanskiej w réznych rejonach Swia-
ta. Kierowata zespotem tworzgcym Informatyke Spoteczng na
Wydziale Humanisty-cznym AGH, zaréwno studia licencjackie,
jak i magisterskie.
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Jak aplikowa¢ na studia? W

Na studiach sg dostepne 32 miejsca.
Optata za dwa semestry zaje¢ wynosi 11 000 zt (| rata - 6 000z, Il rata - 5 000z4).

Rekrutacja trwa od 12 lutego (godz. 8:00) do 18 lutego (godz. 23:59). Wczesniejsze
i pOZniejsze zgtoszenia nie bedg rozpatrywane. Pierwszenstwo w dostaniu sie na
studia beda miaty osoby biorgce udziat we wczesniejszych rekrutacjach (tzn. takie,
ktére ztozyly dokumenty, jednak nie dostaty sie na studia). Za kazdy wczesniejszy
udziat w rekrutacji kandydat uzyskuje 1 punkt. W przypadku os6b z identyczng
liczbg punktéw liczy sie kolejnos¢ zgtoszen.

Rekrutacja na studia odbywa sie poprzez uczelniany system Internetowa
Rekrutacja Kandydatow.

W przypadku braku kompletu studentédw uruchomiona zostanie dodatkowa tura
rekrutacji na studia.
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https://irk.usos.agh.edu.pl/pl/offer/WH_PD_2023_2024_Z/programme/WH_UX1_podyplomowe/
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Opinie o studiach
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Dla mnie studia byty ogromng dawkg wiedzy teoretyczno-warsztatowej,
zamknietej w bardzo przystepnym okresie czasu oraz pozwalaty na
przejscie catego procesu projektowego od poczgtku do konca.

Ewelina Piekarz, absolwentka | edycji

Studia te pozwolity mi spojrze¢ na projektowanie z troche szerszej
perspektywy. Dla mnie to nie byty tylko zajecia, gdzie wyktadowcy
przekazujg wiedze, a przede wszystkim wymiana doswiadczen z innymi
studentami, ktérzy majg rownie bogate doswiadczenia co sami
prowadzacy. Ta wytworzona spotecznos¢ miata dla mnie olbrzymig

wartosc.

Krzysztof Piskorz, absolwent | edycji

Najwiekszg zaletg studiow UX&PD jest dla mnie mozliwos¢ przejscia
przez caty proces projektowy, od momentu poznania problemu,
poprzez prace koncepcyjng, badania potrzeb, ustalenie strategii az do
przygotowania produktu i jego testow.

Kamil Dadasiewicz, absolwent | edycji

Nauczytem sie bycia otwartym na rdzne rozwigzania i opinie innych.
Dzieki testom z uzytkownikami poznatem zupetnie inny punkt widzenia.
Praca UX to badanie réznych watkdéw i rezygnowanie z tych, ktére w
walidacji sie nie sprawdzity. Nauczytem sie, ze TO ZALEZY....

Piotr Jaworski, absolwent V edycji
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