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PROGRAM SZKOLENIA

„Dostępne i intuicyjne aplikacje mobilne dla usług publicznych z wykorzystaniem AI (36 godzin)”

w ramach MODUŁU II Projektanci e-usług

w projekcie „Tysiąc sto jeden kompetencji cyfrowych”

I. Krótki opis szkolenia:
Szkolenie przygotowuje do projektowania aplikacji mobilnych wspierających realizację e-usług w administracji. Uczestnicy przechodzą cały proces projektowy na rzeczywistej usłudze swojej jednostki: od wyboru usługi o największym potencjale cyfryzacji i analizy jej faktycznego przebiegu, przez koncepcję, architekturę aplikacji i integrację z systemami urzędu, po projekt interfejsu, klikalny prototyp i testy z użytkownikami. Omawiane są zasady projektowania dostępnych i intuicyjnych interfejsów, optymalizacji działania aplikacji, komunikacji z systemami urzędu, bezpieczeństwa oraz wymagań dostępności. Ważnym elementem jest wykorzystanie AI w procesie projektowania i tworzenia aplikacji mobilnych: generowanie interfejsów, opracowanie scenariuszy użytkownika oraz wsparcie implementacji, z zachowaniem zasad ochrony informacji, poufności i weryfikacji generowanych treści. Zajęcia mają charakter warsztatowy, a ich efektem jest przetestowany prototyp z wymaganiami i kryteriami odbioru. Szkolenie odbywa się w formule hybrydowej: 2 dni w Olsztynie i 4 spotkania online.

II. Forma szkolenia: 
hybrydowa

III. Liczba godzin szkolenia:
36

IV. Harmonogram szkolenia:

Dzień 1 (stacjonarnie): Którą usługę warto cyfryzować?
08:15–09:45 – Aplikacje mobilne w usługach publicznych – potrzeby mieszkańców, katalog usług jednostki i potencjał cyfryzacji
09:45–10:00 – przerwa kawowa I
10:00–11:30 – Warsztat: ocena usług – trudność procesu z perspektywy mieszkańca, wykorzystanie posiadanych danych, potencjał uproszczenia i automatyzacji
11:30–11:45 – przerwa kawowa II
11:45–13:15 – Systematyczne poszukiwanie rozwiązań alternatywnych – dobre praktyki rozwiązań komercyjnych i publicznych, elementy metodyki TRIZ
13:15–14:00 – przerwa obiadowa
14:00–15:30 – Warsztat: wybór usługi do zaprojektowania i sesja informacji zwrotnej

Dzień 2 (stacjonarnie): Co naprawdę dzieje się w procesie?
08:15–09:45 – Mapa otoczenia usługi – uczestnicy, systemy, dane i punkty styku z mieszkańcem
09:45–10:00 – przerwa kawowa I
10:00–11:30 – Warsztat: analiza procesu krok po kroku z osobą, która go realizuje
11:30–11:45 – przerwa kawowa II
11:45–13:15 – Typowe problemy usług publicznych i kierunki ich rozwiązania – dane posiadane przez urząd, ręczne przepisywanie, informacja o statusie sprawy
13:15–14:00 – przerwa obiadowa
14:00–15:30 – Warsztat: lista priorytetowych problemów i założenia dla aplikacji mobilnej

Dzień 3 (online): Od problemu do koncepcji aplikacji
08:15–09:45 – Warsztat: plan usługi i ścieżka użytkownika z wykorzystaniem asystentów AI
09:45–10:00 – przerwa I
10:00–11:30 – Koncepcja aplikacji – architektura aplikacji, przepływ danych i integracja z systemami urzędu
11:30–11:45 – przerwa II
11:45–12:30 – Bezpieczne i odpowiedzialne korzystanie z AI w projektowaniu – ochrona informacji, poufność i weryfikacja treści

Dzień 4 (online): Od koncepcji do interfejsu
08:15–09:45 – Zasady projektowania dostępnych i intuicyjnych interfejsów mobilnych
09:45–10:00 – przerwa I
10:00–11:30 – Warsztat: generowanie interfejsu z wykorzystaniem AI – praca iteracyjna, biblioteki komponentów i warianty dla różnych urządzeń
11:30–11:45 – przerwa II
11:45–12:30 – Współpraca narzędzi projektowych z AI – łączenie modeli z narzędziami i danymi

Dzień 5 (online): Prototyp, który można przetestować
08:15–09:45 – Warsztat: klikalny prototyp – formularze, walidacja, komunikaty, potwierdzenia i status sprawy
09:45–10:00 – przerwa I
10:00–11:30 – Od prototypu do aplikacji – dane, integracja usług i wsparcie AI w implementacji
11:30–11:45 – przerwa II
11:45–12:30 – Bezpieczeństwo aplikacji mobilnych i komunikacji z systemami urzędu

Dzień 6 (online): Sprawdzamy, co działa
08:15–09:45 – Warsztat: testy użyteczności – scenariusz, hipotezy i moderowane testy z użytkownikami
09:45–10:00 – przerwa I
10:00–11:30 – Dostępność i wydajność – weryfikacja prototypu pod kątem wymagań dostępności i optymalizacji działania, z wykorzystaniem AI
11:30–11:45 – przerwa II
11:45–12:30 – Od testu do wymagań wdrożeniowych – kryteria odbioru i prezentacja projektów

V. Efekty uczenia się:
Po szkoleniu uczestnik:
1. ocenia usługi jednostki pod kątem potencjału cyfryzacji i wybiera usługę do zaprojektowania;
2. analizuje rzeczywisty przebieg i otoczenie usługi, wskazując problemy mieszkańców i pracowników;
3. projektuje ścieżkę użytkownika i scenariusze z wykorzystaniem AI;
4. opracowuje koncepcję architektury aplikacji mobilnej oraz jej integracji z systemami urzędu;
5. projektuje dostępny i intuicyjny interfejs aplikacji mobilnej, generując i oceniając warianty z pomocą AI;
6. tworzy klikalny prototyp aplikacji i wykorzystuje AI we wsparciu implementacji;
7. uwzględnia w projekcie wymagania bezpieczeństwa, dostępności i wydajności aplikacji;
8. przeprowadza test użyteczności i przekształca jego wyniki w wymagania i kryteria odbioru;
9. korzysta z AI bezpiecznie, chroniąc informacje i weryfikując generowane treści.
VI. Zaliczenie szkolenia:
Na podstawie materiałów wypracowanych przez uczestników podczas zajęć w ramach szkolenia.

VII. Dokument potwierdzający ukończenie szkolenia:
Certyfikat ukończenia szkolenia.

VIII. Przed szkoleniem:
Odbycie i ukończenie cyklu 3 webinariów, każdy w wymiarze 60 minut, zgodnie z informacją przekazaną przez pracowników Biura Projektu w wiadomości e- mail potwierdzającej przyjęcie do Projektu.
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