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Product Design - jak
projektowac ustugi i
produkty z mysla o
uzytkowniku?

Szkolenie uczy, jak patrzec¢ na produkt lub ustuge z
perspektywy uzytkownika i rozpoznawac elementy, ktére
wptywaja na jakos¢ doswiadczenia. Jest przeznaczone dla
0séb, ktére chcg lepiej rozumieé UX, potrzeby klientéw,
customer journey i projektowanie doswiadczen, nawet jesli
same nie tworzg interfejséw, makiet ani aplikacji. Po
szkoleniu bedziesz w stanie analizowa¢ prosta Sciezke
uzytkownika, wskazywac bariery utrudniajgce korzystanie z
rozwigzania oraz proponowac usprawnienia, ktére
poprawiajg doswiadczenie klienta bez koniecznosci
prowadzenia duzych projektéw projektowych.

O

Odbiorcy szkolenia

e Specjalisci ds. marketingu i komunikacji

e Osoby odpowiedzialne za rozwdj produktéw, ustug lub proceséw klienta

¢ Pracownicy wspotpracujacy z zespotami UX, IT, sprzedazy lub obstugi klienta
¢ Cztonkowie zespotéw projektowych i interdyscyplinarnych

e Menedzerowie oceniajgcy jakos¢ doswiadczen klientéw i uzytkownikéw

¢ Osoby uczestniczgce w projektowaniu lub usprawnianiu ustug bez roli projektanta UX

Korzysci

e Perspektywa uzytkownika - nauczysz sie patrze¢ na produkt lub ustuge oczami osoby, ktéra
faktycznie z nich korzysta.
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Rozumienie UX - uporzadkujesz podstawowe pojecia zwigzane z do$wiadczeniem uzytkownika bez

koniecznosci projektowania interfejséw.

Analiza potrzeb - lepiej rozpoznasz cele, bariery, kontekst i problemy klientéw oraz uzytkownikéw.

Customer journey - przeanalizujesz prosta sciezke uzytkownika i wskazesz kluczowe punkty styku z

marka, produktem lub ustuga.

Identyfikacja barier - wychwycisz miejsca frustracji, niepewnosci i rezygnacji, ktére obnizajg jakos¢

doswiadczenia.

Priorytetyzacja usprawnien - okreslisz, ktére problemy warto poprawi¢ w pierwszej kolejnosci.

Projektowanie usprawnien - zaproponujesz proste zmiany mozliwe do sprawdzenia bez duzych

budzetédw i rozbudowanych wdrozen.

Program szkolenia

1. Co wiasciwie znaczy projektowac z myslg o uzytkowniku?

o Czym rézni sie perspektywa firmy od perspektywy uzytkownika.
o UX to nie tylko wyglad interfejsu.
o Potrzeby, cele, bariery i kontekst uzytkownika.

o Najczestsze btedy wynikajgce z projektowania ,dla siebie”.

. Jak lepiej rozumie¢ potrzeby uzytkownikéw?

o Skad bra¢ wiedze o klientach i uzytkownikach.
o Jak wykorzystywac rozmowy, obserwacje, dane i feedback.

o Réznica miedzy tym, co uzytkownik méwi, a tym, co rzeczywiscie robi.

o Jak nie opiera¢ decyzji wytgcznie na opiniach wewnatrz firmy.

. Customer Journey - jak zobaczy¢ cate doswiadczenie?

o Czym jest sciezka uzytkownika.
o Punkty styku z marka, produktem lub ustuga.
o Momenty frustracji, niepewnosci i rezygnacji.

o Jak szuka¢ miejsc, ktére najbardziej wptywaja na doswiadczenie.

. Jak poprawia¢ produkt lub ustuge?

o Jak zamienia¢ problemy uzytkownikéw w obszary do poprawy.
o Jak ustala¢ priorytety.
o Dlaczego nie kazda poprawa wymaga duzego wdrozenia.

o Proste usprawnienia, ktére mozna testowac bez duzych budzetéw na start.
. Mini ¢wiczenie: projektujemy lepsze doswiadczenie

o Wybér przyktadowej ustugi lub produktu.

o Wskazanie kluczowego uzytkownika i jego celu.
o Rozpisanie uproszczonej sciezki.

o |dentyfikacja najwazniejszych barier.

o Zaproponowanie jednego lub dwdch usprawnien.
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Oczekiwane przygotowanie uczestnika

Nie jest wymagane specjalne przygotowanie. Zalecamy podstawowa znajomos¢ pracy z komputerem
oraz gotowos¢ do wykonywania ¢wiczen.

Czas trwania

1 dni/ 3 godzin

Jezyk

Szkolenie: polski
Materiaty: polski



