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Zarzadzanie produktami IT od podstaw

Produkt IT lub produkt cyfrowy to wynik procesu tworzenia oprogramowania lub sprzetu komputerowego, ktéry spetnia
okreslone funkcje lub potrzeby uzytkownika. Produkty IT moga by¢ réznorodne i obejmujg zaréwno oprogramowanie, jak
i sprzet. To co$, co zostato stworzone i dziata w sSrodowisku elektronicznym, czyli na komputerze, smartfonie lub
w internecie. Moze to by¢ aplikacja na telefon, program na komputer, e-book, gra komputerowa, czy nawet strona
internetowa.

Produkt IT jest wytwarzany przez zespét projektowy, ktéry sktada sie z programistéw, badaczy, analitykéw czy
specjalistéw UX. Ich zadaniem jest wspoétpraca na réznych etapach tworzenia produktu, od jego koncepcji do
ostatecznej realizacji.

Produkt IT jest wytwarzany w ramach projektu IT, ktéry odbywa sie w ramach zdefiniowanego procesu. Ten proces
sktada sie z szesciu kluczowych etapow:

Planowanie

Zrozumienie klienta i jego po-
trzeb, definiowanie i walidacja
problemu. Przygotowywanie
kluczowych wartosci produktu.
Badanie rynku i konkurencji.
Tworzenie person i roadmapy

produktu

Walidacja

Testowanie propozycji wartosci,
hipotez. Sprawdzenie, czy pro-
dukt cyfrowy spetnia wymaga-
nia i oczekiwania uzytkownikéw
koncowych i swoje zamierzone
cele w praktycznym zastoso-
waniu. lteracja i ulepszanie ro-

zwigzania na podstawie zdoby-
tych informaciji.

Proces
wytwarzania
produktu

ODKRYWANIE

Generowanie i ocena pomystow
na rozwigzanie problemu. Pro-
jektowanie potencjalnych funk-
cji produktu. Przeprowadzanie
badan uzytecznosci i testéw
A/B, zbieranie i analiza feedba-

cku od uzytkownikéw.

Wytwarzanie produktu z zas-
tosowaniem zwinnych meto-
dologii i technik. Wspétpraca
z zespotem programistow, pro-
jektantéw, badaczy. Monito-
rowanie postepow i zarzadzanie
ryzykiem.

Odkrywanie

Budowanie

~ WEJSCIE NA RYNEK

Szczegotowe okreslenie funkcjo-
nalnosci produktu. Opracowy-
wanie specyfikacji technicznych
i wymagan dla produktu.

Definiowanie

Opracowanie i realizacja strate-
gii wejscia na rynek. Ustalenie
KPI, zbieranie danych. Wyko-
rzystanie danych do optymali-
zacji produktéw i strategii na
rynku, podejmowania decyzji
i optymalizacji dalszych pro-
cesow. Ciggte monitorowanie
rynku, klientéw i konkurencji.

Wejscie na rynek



Zawod Product Manager IT

Jested
tutaj

Product Manager IT to kluczowa rola na styku biznesu, technologii i UX
(User Experience), odpowiedzialna za kierowanie cyklem Zycia produktu
IT od koncepcji do wprowadzenia na rynek. Osoba na tym stanowisku
taczy strategiczne myslenie z umiejetnosciag gtebokiego zrozumienia
technologii i potrzeb uzytkownikéw, by tworzy¢ produkty, ktére
przynosza wartos$¢ zaréwno dla firmy, jak i dla klientow.

N

Nowe
technologie

Product Manager w IT musi zrozumieé, czego chca uzytkownicy i klient biznesowy, aby zaplanowa¢ rozwéj produktu,
ktéry spetni te potrzeby. To wymaga m.in. badan rynku, analizy konkurencji i rozumienia trendéw technologicznych.

Product Manager pracuje nad wytwarzaniem i rozwojem produktéw cyfrowych - od pomystu do wejscia na rynek
i ewaluacje. Produkty IT mogg obejmowaé m.in.:
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Kurs Product Manager IT trwa od 33 do 38 tygodni w zaleznosci od wybranego pakietu. W ramach pakietu Premium
zyskujesz dwa moduty: Nawigowanie kariera oraz Al dla Product Managera IT. W ramach pakietu Profesjonalnego
otrzymujesz dodatkowo szkolenie Scrum Product Owner z miedzynarodowym certyfikatem. To czas intensywnej
i praktycznej nauki ze wsparciem doswiadczonych mentoréw, podczas ktérego zdobywasz wiedze i umiejetnosci
niezbedne do zatrudnienia na stanowisku Project Managera IT, Product Ownera lub Product Managera IT.



Product Manager IT na rynku pracy

Wiedza zdobyta na naszym kursie pozwala na rozwdéj w kilku kierunkach: Product Ownera, Product Managera IT
i Project Managera IT. Dzieki dodatkowym modutom dostepnym w wyzszych pakietach zwiekszysz swoje szanse na
rynku pracy i poszerzysz perspektywy. Podczas modutu Nawigowanie karierg zdiagnozujemy, ktory zawéd jest dla Ciebie:
Product Manager IT, Product Owner, Project Manager IT oraz przygotujemy Cie do udziatu w rekrutacjach. W module
Al dla Product Managera IT poznasz potencjat sztucznej inteligencji i mozliwosci wykorzystania jej do budowania realnej
korzysci dla produktu i firmy. Zdobedziesz takze miedzynarodowy certyfikat SCRUMstudy Scrum Product Owner Certified

(SPOC®).

Po kursie masz wiele mozliwosci elastycznego ksztattowania Sciezki kariery

w zaleznosci od zainteresowan i preferencji:

— branza (najwiecej rekrutacji prowadzonych jest w IT, finansach/
bankowosci, e-commerce, marketingu, doradztwie/konsultingu)

— typ projektu/technologia

— rodzaje stanowisk

Tego, co przygotowalismy, nie znajdziesz na zadnym innym kursie w Polsce.

Zapotrzebowanie na specjalistow

Najwiecej ogtoszen dotyczy stanowisk specjalistycznych, przy czym brak doswiadczenia nie przekresla kandydata.
Kluczowe jest wykazanie rozwoju, znajomosci procesu projektowego z perspektywy uczestnika.

Poziom Product Manager IT
doswiadczenia /Product Owner
Junior 15
Mid 250
Senior 170
tacznie 435

Zrédto: Ogtoszenia opublikowane w przeciaggu jednego miesiaca na portalu pracuj.pl, dostep: 06.2023

Pog. Product Manager IT
dos.
UORP (brutto) B2B (netto)
Junior 6000-7000 6000-9000
Mid 14000-19000 17000-2000
Senior 16000-23000  20000-27000

Zrodto: wewnetrzne dane No Fluff Jobs (pazdziernik/listopad 2022)

Product Owner
UOP (brutto) B2B (netto)
8000 9000
14000 16000
15000 18000

Project Manager IT

50
350
210

610

Project Manager IT

UORP (brutto) B2B (netto)

6500-8000 6500-9000
12000-17000 14000-20000

15000-21000 18000-24000



Product Manager IT — zawod przysztosci

Product Manager IT jest kluczowa rolg w organizacjach technologicznych i rozwijajacych sie firmach.

5 FAKTOW O ZAWODZIE PRZYSZtOSCI
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Cyfryzacja:

Coraz wiecej firm przeksztatca swoje procesy
biznesowe na cyfrowe, co zwieksza zapotrze-
bowanie na profesjonalistow, ktérzy potrafig
zarzadzaé produktami technologicznymi.

&

Rozwaéj metod Agile i Lean:

Metody Agile i Lean staty sie standardem w branzy
technologicznej. Role, takie jak product manager,
sg kluczowe dla tych metodologii, poniewaz sg one
odpowiedzialne za definiowanie wizji produktu,
zarzadzanie backlogiem i prace z zespotem devel-
operskim.

&

Komunikacja i zarzadzanie

i

STTTTT

Skomplikowane rozwiazania technologiczne
Wraz z rozwojem technologii, produkty stajg sie
coraz bardziej skomplikowane. Product manage-
rowie sg niezbedni do zarzadzania tymi skomp-
likowanymi produktami, nadzorowania ich rozwoju,
wprowadzania na rynek i ewaluowania.

000

Py

Znaczenie UX:

W obecnym $wiecie coraz wiekszg wage przy-
wiazuje sie do doswiadczen uzytkownikow (UX).
Product managerowie odgrywaja kluczowg role
w zapewnieniu, ze produkty sg zaprojektowane
z mysla o uzytkownikach.

Jednoczesnie zawdd ten w duzej mierze oparty jest na wspétpracy i komunikacji miedzyludzkiej, wiec nie zostanie

szybko wyparty przez Al.



Dla kogo jest kurs Product Manager IT?

Product Manageroéw,
Product Owneréw, Project
Manageroéw, ktérzy chca
uzupetnié, uporzagdkowac oraz
zaktualizowa¢ swojg wiedze.

Dla oséb, ktére chca
rozpoczac¢ kariere w zarzadza-
niu projektami IT i poznac
tajniki wytwarzania i rozwoju
produktéw cyfrowych.

Oso6b zarzadzajacych
zespotami - managerow,
dyrektoréw, wtascicieli
firm, ktérzy chca podnies¢
swoje kompetencje w opar-
ciu o rozwéj produktow.

Aby przystapic¢ do kursu, nie musisz posiada¢ umiejetnosci technicznych. Kurs jest prowadzony od podstaw - jest wiec
odpowiedni zaréwno dla 0séb, ktére chcg zmienic branze, jak i tych, ktére chca uporzadkowad wiedze o product manage-
mencie IT.

Stawiamy na nauczenie fundamentalnych umiejetnosci niezbednych w zarzadzaniu produktami IT. Niezaleznie od two-

jego doswiadczenia, mozesz do nas dotgczy¢ i nauczy¢ sie wszystkiego, co potrzebne, by objaé¢ stanowisko zwigzane
z wytwarzaniem i zarzadzaniem produktéw cyfrowych.

Czego nauczysz sie na kursie?

ol T
t"%l Metodologie

Poznasz metodyki Agile i Scrum. Nabedziesz umiejetnosé planowania
sprintéw, zarzadzania backlogiem, prowadzenia ceremonii Scrum
(np. daily stand-up, retrospective), pracy z zespotem deweloperskim.

@ Umiejetnosci

Nauczysz sie projektowania interfejséw i doswiadczenia uzy-
tkownika. Zaprojektujesz prototypy, przeprowadzisz testy uzy-
tecznosci i zachowan uzytkownikéw. Nauczysz sie analizowac
i wykorzystywac dane do optymalizacji produktéow.

Narzedzia

Poznasz narzedzia do zarzadzania projektami (np. Jira, Trello), proto-
typowania i projektowania (Marvel App), komunikacji i wspotpracy
(Slack, Zoom, Miro) oraz analizy danych (Excel).

Kompetencje miekkie

Nauczysz sie budowac relacje i komunikowac z zespotem. Zyskasz
umiejetnos$¢ efektywnego przekazywania informacji, ustawiania
priorytetéw. Dowiesz sie, jak kierowac zespotem, motywowac
i zarzadzac konfliktami. Nauczysz sie facylitacji warsztatow i wy-
ciggania z nich maksimum informacji.

Podczas kursu Product Manager IT zrozumiesz role Product Managera IT i zasady rynku produktowego. Nauczysz sie ro-
zumiec potrzeby klientéw i dopasowywac do nich strategie produktu. Jednoczes$nie dowiesz sie, jak analizowaé konkurenc-
jeibadac rynek. Poznasz zasady projektowania UX/UI Design - zorientowanego na uzytkownika, w tym budowania per-
son, map customer journey oraz projektowania, prototypowania i testowania prototypow.

Istotng czescig kursu jest tez zrozumienie proceséw wytwarzania oprogramowania, szczegdlnie w kontekscie praktyk
zwinnych i Scruma. Dzieki temu zdobywasz praktyczne doswiadczenie w pracy w metodyce Scrum, korzystajac z narzedzi

do zarzadzania zadaniami (jira).

Nauczysz sie réwniez wykorzystywac dane do podejmowania $wiadomych decyzji o tym, co budowac i jak priorytetyzowac.



Zawody, po kursie

Kurs Product Manager IT pozwala na rozwéj w 3 kierunkach: Product Ownera, Product Managera IT i Project Managera
IT. Te role w organizacjach zacieraja sie i czesto Product Manager posiada kompetencje obejmujace wszystkie 3 kierunki.
W ramach naszego kursu mozesz posias¢ caty zakres kompetencji i zdecydowac, ktéra rola jest dla Ciebie najbardziej
odpowiednia.

ZARZADZANIE
RYZYKIEMI
W W W W DEFINIOWANIE ZASOBAMI OPIEKA NAD AW W W W
TN STRATEGII CALYM CYKLEM ~ A~~~
PRODUKTU PRODUKTU
PRODUCT
MANAGER
STRATEGIA ZARZADZANIE
O BACKLOGIEM
T‘Ix PRODUKTU
o
WSPOEPRACA
REALIZACJA TAKTYKA Z ZESPOLAMI
DEVELOPER-
X o SKIMI
[:7% !
PROJECT PRODUCT ZARZADZANIE
MANAGER OWNER SPRINTAMI |

ITERACJAMI




Narzedzia, ktérych nauczysz sie na kursie

W Jira
JIRA to popularne narzedzie do zarzadzania projektami i zadaniami. Umozliwia tworzenie, przypisywanie i monitorowa-

nie zadan oraz komunikacje i wspdtprace miedzy cztonkami zespotu. JIRA jest szczegdlnie popularna wsrdd zespotow
stosujacych metodyki Agile i Scrum.

M Miro

Miro to cyfrowe narzedzie do wizualizacji, ktére pomaga zespotom organizowac mysli i pomysty na interaktywnych tabli-
cach. Umozliwia zespotom tworzenie i udostepnianie idei w czasie rzeczywistym, niezaleznie od miejsca, w ktorym sie
znajduja. Miro oferuje szeroki zakres gotowych do uzycia szablonéw, ktére utatwiaja rozpoczecie pracy, w tym map mysli,
storyboardoéw.

marvel

Marvel App pozwala projektantom i zespotom projektowym tworzy¢ interaktywne, klikalne prototypy aplikacji lub stron
internetowych bez koniecznosci pisania kodu. Marvel App moze by¢ zintegrowane z innymi popularnymi narzedziami,
takimi jak Slack, Jira, Dropbox, Sketch, itp., co umozliwia tatwe przenoszenie informacji miedzy réznymi platformami.

g Excel

Analityka to wazna czes¢ pracy Product Managera, na kursie skupimy sie na metodologii, doborze danych, i ich analizie
z wykorzystaniem najpowszechniejszego i najprosterzego narzedzia - Excel.

a2 slack

Slack jest narzedziem do komunikacji zespotowej, ktére umozliwia efektywna wspdtprace w srodowisku pracy. W Slacku
mozna tworzyc¢ kanaty tematyczne, ktére mogg by¢ publiczne lub prywatne. Dzieki temu mozna uporzadkowacé dyskusje
i komunikacje zespotu wedtug tematow, projektow lub zadan. Slack jest powszechnie uzywany przez rézne zespoty i or-
ganizacje na catym $wiecie.

ZOOM

Zoom to platforma komunikacyjna oferujaca ustugi wideokonferencji, spotkan online, czatu oraz mobilnej wspétpracy. Zo-
stata stworzona przez firme Zoom Video Communications i jest szeroko wykorzystywana zaréwno w biznesie, jak i w edu-
kacji. Zoom pozwala prowadzi¢ spotkania i wideokonferencje z udziatem duzej liczby oséb, Uzytkownicy mogg dzieli¢ sie
swoim ekranem, co utatwia prezentacje i wspdtprace.



Pakiety i podstawowe informacje o kursie

Pakiet Podstawowy

12 900 zt 14 900 zt
258 h 284 h
PAKIET PODSTAWOWY
Wiedza podstawowa
()

Zestaw kurséw dobrany do celéw

Liczba kurséw (tacznie): 1
kurs Product Manager IT

Gwarancja jakosci Coders Lab

Liczba egzaminéw (tacznie): 4

egzamin czastkowy po trzech blokach

egzamin koncowy kursu Product Manager IT

S\ < PAKIET PROFESJONALNY

hm‘. Wiedza rozszerzona

Zestaw kurséw dobrany do celow

Liczba kursow (tacznie): 1
kurs Product Manager IT

Gwarancja jakosci Coders Lab

Liczba egzaminéw (tacznie): 4
egzamin czastkowy po trzech blokach

egzamin koncowy kursu Product Manager IT

Pakiet Profesjonalny

Pakiet Premium

16 900 zt
300 h
LICZBA GODZIN : 258
12 900 zt
Do ceny dla firm nalezy doliczy¢ 23% VAT
Elementy pakietu

Liczba blokéw tematycznych (facznie): 5
Fundamenty
Planowanie
Odkrywanie, Definiowanie, Walidacja
Budowanie

Wejscie na rynek

LICZBA GODZIN : 284

14 900 zt

Do ceny dla firm nalezy doliczy¢ 23% VAT
Elementy pakietu

Liczba blokéw tematycznych (tacznie): 7
Fundamenty
Planowanie
Odkrywanie, Definiowanie, Walidacja
Budowanie
Wejscie na rynek
Nawigowanie kariera
Al dla Product Managera IT

WsparcieHRw IT

Nawigowanie kariera
Proces rekrutacji
Dokumenty rekrutacyjne
Warsztaty

Sciezki rozwoju i putapki na nich



Zestaw kurséw dobrany do celow

Liczba kurséw (tacznie): 2
kurs Product Manager IT

kurs Scrum Product Owner
z egzaminem certyfikujgcym

Gwarancja jakosci Coders Lab

Liczba egzaminéw (tacznie): 3

egzamin czastkowy po trzech blokach
egzamin koncowy kursu Product Manager IT

egzamin Scrum Product Owner

Elementy pakietu

Liczba projektow (tacznie): 7
Fundamenty
Planowanie
Odkrywanie, Definiowanie, Walidacja
Budowanie
Wejscie na rynek
Nawigowanie karierg
Al dla Product Managera IT

Wsparcie HRw IT

Nawigowanie kariera

Proces rekrutacji
Dokumenty rekrutacyjne
Warsztaty

Sciezki rozwoju i putapki na nich

Podstawowe informacje o kursie Product Manager IT

Liczba godzin preworku
Liczba godzin z wyktadowca
Liczba godzin pracy wtasnej
Formuta

Tryb

Liczba dni

Czas trwania

Wsparcie

Egzamin Scrum Product Owner
Nawigowanie karierg
Modut Al

Liczba godzin w sumie

Pakiet Podstawowy  Pakiet Profesjonalny Pakiet Premium
30h 30h 30h
176 h 192h 208 h
81h 91h 101h

zdalnie (online na zywo w Wirtualnej Klasie)

weekendowy
23 25 27
33tys. 37 tyg. 38 tyg.
Slack

nie nie tak

nie tak tak

nie tak tak
258 h 284 h 300 h
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- Prework

2 tygodnie przed kazdym blokiem udostepnimy Ci tzw. prework, czyli materiaty przygotowujace
do gtéwnej czesci kursu. Zapoznasz sie z podstawowymi zagadnieniami, z ktérymi pézniej
bedziesz miat do czynienia podczas kursu. Przerobienie preworku jest warunkiem koniecznym - - -
udziatu w kursie. Na kazdy prework zarezerwuj ok. 10 godzin.

- Zajecia z wyktadowcy i grupg
w Wirtualnej Klasie

Podstawg kursu zdalnego jest nauka w Wirtualnej Klasie. Zajecia odbywajg sie w soboty
i niedziele, co drugi weekend, w godzinach 9:00-17:00 na platformie do komunikacji grupowej
(Zoom). Dzieki warsztatom z grupg i wyktadowca Twoja nauka jest szybka i efektywna.
Na zajeciach wykonasz praktyczne zadania, ktére sg najlepsza forma nabywania nowych
umiejetnosci. Spotkania z wyktadowca i grupa to $wietna okazja, zeby zadac wszystkie
pytaniairozwia¢ wszelkie watpliwosci.

|
1
|
|
1
1
|
|
|
|
|
1
|
|
1
1
4

Praca wtasna

Otrzymasz od nas materiaty do nauki wtasnej, ktére bedziesz realizowaé na platformie LMS
Coders Lab zgodnie z harmonogramem. Celem samodzielnej nauki jest przygotowanie do
zaje¢ z wyktadowcg oraz powtérzenie i utrwalenie nowych umiejetnosci po zajeciach.

- Egzamin

Po 3,4 i 5 bloku kursu przystapisz do egzaminéw czastkowych. Po ukoriczeniu kursu Product
Manager IT (po 5 bloku) przystapisz natomiast do egzaminu koncowego, po ktérym otrzymasz
certyfikat Coders Lab. Dodatkowo, wybierajac pakiet Premium, zyskujesz w pakiecie kurs z
miedzynarodowym certyfikatem SCRUMSstudy Scrum Product Owner Certified (SPOC®).




\
Q) -

Program kursu Product Manager IT

BLOK 1 - FUNDAMENTY

Prework - Przygotowanie merytoryczne do kursu

— Organizacja pracy

— Wymaganiai konfiguracja srodowiska do pracy
— Wstep do Product Managementu

— Przyczyny porazek produktowych

Wstep do kursu; Sylwetka Product Managera IT

— Cojestistotg pracy Product Managera(-ki) - PM
w start-upie

— Cojestistotg pracy Product Managera(-ki) - PM
w scale-upie

— Cojestistotg pracy Product Managera(-ki) - PM
w dojrzatej spotce

— Product Manager, Project Manager, Product Owner -

roznice i podobierstwa

Produkt; Zespot projektowy

— Produkty cyfrowe
— Cykl zycia produktu

— Whprowadzenie do procesu budowania produktow -
podstawowe pojecia

— Whprowadzenie do procesu budowania produktow

— Zespot produktowy

Praca domowa

— Atrybuty dobrego Product Managera

— Tworzenie silnego zespotu produktowego

BLOK 2 - PLANOWANIE

Jak wyglada silny zespot produktowy - role
w zespole

Tworzenie dokumentacji

Jak wyglada silny zespot produktowy — cechy

Jakie sg najwazniejsze atrybuty dobrego Digital
Product Manager(-ki)? cz.1

Jakie sg najwazniejsze atrybuty dobrego Digital
Product Manager(-ki)? cz.2

Jakie specjalizacje wystepujg w Digital Product
Managemencie?

Role w zespole produktowym
Otoczenie zespotu produktowego
Tworzenie silnego zespotu produktowego

Tworzenie silnego zespotu produktowego - praca
zespotowa

Sylwetka Digital Product Managera

Prework - Przygotowanie merytoryczne do kursu

— Woprowadzenie do analizy rynku i konkurencji

— Narzedzia do analizy rynku i konkurencji - analiza
SWOT

— Narzedzia do analizy rynku i konkurencji - analiza
PESTEL

— Narzedzia do analizy rynku i konkurencji - TAM (Total

Addressable Market)

— Narzedzia do analizy rynku i konkurencji -- inne
narzedzia

Whprowadzenie do strategii firmy i strategii
produktowej

Narzedzia wspierajace planowanie strategiczne -
Business Model Canvas

Narzedzia wspierajace planowanie strategiczne -
Product Vision Board

Narzedzia wspierajace planowanie strategiczne -
Roadmapa produktowa

Wstep do definiowania celéw produktowych



Analiza rynku

— Wielkos¢ rynku i potencjat wzrostu - analiza PESTEL

— Wielkos¢ rynku i potencjat wzrostu - TAM, SAM
i SOM

— Analiza konkurencji

Planowanie strategiczne

— Whprowadzenie do planowania strategicznego
— Tworzenie strategii

— Rozumienie modelu biznesowego

Praca domowa

— Strategia produktowa

Analiza konkurencji - analiza SWOT
Analiza konkurencji - pozycja rynkowa

Analiza rynku - jak pozostac na biezgco?

Formutowanie wizji produktu
Projektowanie roadmapy produktu

Definiowanie celow produktowych

Definiowanie celéw produktowych - alternatywy dla
OKR

BLOK 3 - ODKRYWANIE, DEFINIOWANIE, WALIDACJA

Prework - Przygotowanie merytoryczne do kursu

— Wstep do zwinnego wytwarzania produktu

— Wstep do odkrywania produktu

Odkrywanie vs. wytwarzanie

— Wprowadzenie do zwinnego wytwarzania produktu
— Tradycyjne wytwarzanie oprogramowania
— Zwinne wytwarzanie oprogramowania

— Whprowadzenie do zwinnego wytwarzania produktu -
filary i wartosci

— Wprowadzenie do zwinnego wytwarzania produktu -
artefakty i odpowiedzialnosci

Proces odkrywania produktu

— Formowanie i uktadanie zespotu

— Strukturyzowanie procesu odkrywania produktu —
Matryca Wptywu i Wysitku (impact/effort)

— Strukturyzowanie procesu odkrywania produktu
i angazowanie cztonkdéw zespotu produktowego

Praca domowa

— Odkrywanie produktu

Ciagte odkrywanie produktu - wprowadzenie

Odkrywanie produktu formowanie zespotu

Whprowadzenie do zwinnego wytwarzania produktu -
wydarzenia

Whprowadzenie do procesu odkrywania produktu

Czym jest dwutorowe rozwijanie produktu (Dual-Track
Agile)?

Mindset Product Managera(-ki) w procesie odkrywania
produktu

Osadzanie procesu odkrywania produktu w czasie

Proces odkrywania produktu - badania



Proces odkrywania produktu - badania

— Korzysci ptynace z realizacji badan
— Metody badan - podziat
— Wybor odpowiednich technik badawczych

— Ankieta - jak napisac dobry kwestionariusz

Proces odkrywania produktu - rozwigzanie
— Przestrzen rozwigzania - prototypowanie. Podstawy
projektowania zorientowanego na uzytkownika

— Przestrzen rozwigzania - prototypowanie. Heurystyki
uzytecznosci Jakoba Nielsenna

— Przestrzen rozwigzania - prototypowanie. Podstawy
Ul designu

Praca domowa

— Audyt UX/UI
— Prototypowanie LoFi/wireframes

— Test uzytecznosci

Proces odkrywania produktu - ideacja
— Przestrzen rozwigzania - ideacja. Wybdr szans
gotowych do ideac]i

— Przestrzen rozwigzania - ideacja. Metody ideacji

Proces odkrywania produktu - testowanie
— Przestrzen rozwigzania - testowanie. Praca
7 hipotezami

— Przestrzen rozwigzania - testowanie. Projektowanie
eksperymentéw i wnioskowanie

Praca domowa
— Odkrywanie - przestrzen problemu - ideacja
pomystow

— Odkrywanie - Przestrzen problemu - walidacja/
testowanie pomystow

— Facylitacja warsztatow - wpadki na warsztatach

Indywidualne wywiady pogtebione (IDI) - jak napisac
dobry scenariusz

Moderacja wywiadu (ID1) - jak bada¢ kiedy
W organizacji nie ma badacza

Podsumowanie wnioskéw z badan

Przestrzen rozwigzania - prototypowanie
Przestrzen rozwigzania - Kick-off meeting.

Testy uzytecznosci

Przestrzen problemu - odkrywanie. Value Proposition
Canvas

Przestrzen problemu - odkrywanie. Design Sprint

Przestrzen rozwigzania - ideacja. Analiza
i uszczegodtowienie pomystow

Przestrzen rozwigzania - testowanie. Zarzadzanie
procesem eksperymentowania

Przestrzen rozwigzania - testowanie. Biblioteka
eksperymentow

Przestrzen rozwigzania - testowanie. Mindset

Facylitacja warsztatéw - Jungowskie typy osobowosci

Test osobowosci 16 Personalities (bazujacy na typach
osobowosciwg C.G. Junga)



Proces odkrywania produktu - facylitacja warsztatow

— Otwarcie warsztatow — Pigutka wiedzy #3: cechy facylitatora
— Pigutkawiedzy #1: O czym pamietac we wstepie — Planowanie
warsztatow?

— Pigutka wiedzy #4: plan warsztatow

— Emocje nawarsztatach — Podsumowanie warsztatow

— Pigutka wiedzy #2: Jak radzic sobie w trudnych

' : — Pigutka wiedzy #5: O czym pamietac
sytuacjach w czasie warsztatow

w podsumowaniu warsztatéow?
— Cechyirolafacylitatora

Proces odkrywania produktu - projektowanie warsztatow. Egzamin

— Rytuaty warsztatowe - Otwarcie warsztatow — Dzielenie sie wynikami warsztatow
— Problemy i btedy nawarsztatach - jak im zapobiegac — Dobre praktyki dzielenia sie wynikami warsztatow
— Rytuaty warsztatowe - energizer — Egzamin czastkowy

— Scenariusz warsztatow

BLOK 4 - BUDOWANIE

Prework - Wymagania i konfiguracja srodowiska do pracy; Przygotowanie merytoryczne

— Organizacja pracy

Zwinne wytwarzanie produktu - Refinement
— Zwinne wytwarzanie produktu - Scrum — Zwinne wytwarzanie produktu - Planowanie

— Zwinne wytwarzanie produktu - User Story Mapping — Zwinne wytwarzanie produktu - Review

— Zwinne wytwarzanie produktu - Lean Zwinne wytwarzanie produktu - Retrospektywa

— Zwinne wytwarzanie produktu - MVP Efektywna praca w Zespole Scrumowym

— Zwinne wytwarzanie produktu - Backlog

Wytwarzanie produktu - Scrum
Wytwarzanie produktu - Scrum: Product Owner
Wytwarzanie produktu - Agility

— Agile Product Ownership - podsumowanie preworku — Agile Product Ownership - Najwazniejsze aktywnosci

— Mapowanie historyjek - persona wroli Product Ownera

— Mapowanie historyjek — Wysoko funkcjonujace zespoty

— Agile Product Ownership - Product Manager jako — Wptyw Agile na cata organizacje

Product Owner

Wytwarzanie produktu - Lean
Wytwarzanie produktu - Scrum: Backlog Produktu

— Lean Product Development — Backlog Refinement
- MVP — Backlog Refinement - przygotowanie backlogu
— Budowanie backlogu produktu - wstep

— Budowanie backlogu produktu przy pomocy mapy
historyjek uzytkownika



Praca domowa

— Mapowanie historyjek

SCRUM: Planowanie sprintu

— Budowanie backlogu w Jira SCRUM: Planowanie sprintu - wskazowki
SCRUM: Retrospekcja - wskazdwki

SCRUM: Podstawy Kanbana

— Autorefleksja

— Agility w organizacji

Wytwarzanie produktu - Scrum: Backlog Produktu
Wytwarzanie produktu - Scrum: Sprint

— Backlog Refinement - szacowanie — Wspotpraca Zespotu Scrumowego
— Backlog Refinement - priorytetyzacja — Planowanie
— Sprint — Daily

Wytwarzanie produktu - Scrum: Sprint
Wytwarzanie produktu - Kanban

— Review Kanbani SAFe

— Retrospektywa

Praca domowa

— Efektywna praca w zespole Scrum: Praca zespotowa — Efektywna praca w zespole Scrum: Management 3.0

— Efektywna praca w zespole Scrum: Antywzorce Efektywna pracaw zespole Scrum: Feedback

Efektywna praca w zespole scrumowym Leadership

— Podstawy analizy transakcyjnej — Motywacja

— Feedback — Management 3.0

EfFektywna praca w zespole scrumowym. Egzamin czastkowy

— Fazy budowania zespotu

Antywzorce vs. dobre praktyki - planowanie

- Style funkcjonowania i refinement

— Antywzorce vs. dobre praktyki - reciew

— Zespotowe przywodztwo sytuacyjne /
i retrospektywa

— Antywzorce vs. dobre praktyki - Scrum but

) o Antywzorce vs. dobre praktyki - postawy w zespole
— Antywzorce vs. dobre praktyki - sprint i daily

Praca domowa

— Wejscie do nowego zespotu — Mity w Scrumie

— Fakty i mity o odpowiedzialnosciach Brak zaangazowania u cztonka zespotu



BLOK 5 - WEJSCIE NA RYNEK

Prework - Przygotowanie do zajec

— Go To Market - koordynacja wdrozenia
— Go ToMarket Plan

Launch produktu lub funkcji - koordynacja
Post-launch - monitoring i komunikacja

— Go To Market - koordynacja wdrozenia - staging

— Go To Market - koordynacja wdrozenia - gotowos¢
— Go To Market Plan - przygotowanie

— Go To Market Plan - strategia

Praca z danymi
— Perswazja za pomoca danych - przekonujaca
komunikacja

— Perswazja za pomoca danych - budowanie skutecznej
narracji

— Perswazja za pomoca danych - kalibracja komunikacji
— Perswazja za pomoca danych — wizualizacja danych

— Perswazja za pomocg danych - relacje z Data Teams

Praca domowa

— Wizualizacja danych i storytelling zaich pomoca

— Analityka produktowa - wprowadzenie

Analityka produktowa

— Optymalizowanie funkcji/produktu z pomoca analityki
produktowej - KPI

— Optymalizowanie funkcji/produktu za pomoca analityKi
produktowej - TARS

Koniec zycia produktu - Egzamin czastkowy

— Analizadanych

— Koniec zycia produktu

Egzamin koncowy

Monitoring skutecznosci i dalsze kroki

Praca z danymi

Monitoring skutecznosci i dalsze kroki - performance

Monitoring skutecznosci i dalsze kroki - komunikacja
i raportowanie

Ewaluacja zbioréw danych - pozyskiwanie
Ewaluacja zbiorow danych - weryfikacja
Tworzenie repozytorium potrzebnych danych

Praca z wadliwymi danymi

Optymalizowanie funkcji/produktu z pomoca analityki
produktowej - wprowadzenie

Koniec zycia produktu - wprowadzenie

Optymalizowanie funkcji/produktu za pomoca analityki
produktowej - AARRR

Koniec zycia produktu - warsztat



Nawigowanie karierg
— Proces rekrutacji — Warsztaty

— Dokumenty rekrutacyjne — Sciezki rozwoju i putapki na nich

Al dla Product Managera IT
— Aldla Product Managera IT

— SCRUMstudy Scrum Product Owner Certified

(SPOC®) - szkolenie z egzaminem (miedzynarodowy
certyfikat)
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Prework — Przygotowanie do kursu D 2tyg. ok. 10 h pracy wtasnej z materiatami wstepnymi

Sobota / Niedziela
0 9:00-17:00

& Zajecia z wyktadowca
i grupa w Wirtualnej Klasie

Prework - Strategia produktu

Sobota / Niedziela
0 9:00-17:00

& Zajecia z wyktadowca
i grupa w Wirtualnej Klasie

— Wstep do kursu

— Sylwetka Product Managera IT
— Produkt

— Zespo6t projektowy

— Praca domowa - podsumowanie

D 2tyg. ok. 10 h pracy wtasnej z materiatami wstepnymi

— Analiza rynku
— Planowanie strategiczne

— Podsumowanie

Prework — Przygotowanie merytoryczne D 2tyg. ok. 10 h pracy wtasnej z materiatami wstepnymi

Sobota / Niedziela
20 9:00-17:00

& Zajecia z wyktadowca
i grupa w Wirtualnej Klasie

Sobota / Niedziela
0 9:00-17:00

& Zajecia z wyktadowca
i grupa w Wirtualnej Klasie

— Odkrywanie vs wytwarzanie
— Proces odkrywania produktu

- Podsumowanie/ Przygotowanie

— Proces odkrywania produktu - badania
— Proces odkrywania produktu - rozwigzanie

— Podsumowanie/ Przygotowanie
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Zjazd 5 — Proces odkrywania produktu - ideacja

Sobota / Niedziela — Proces odkrywania produktu - testowanie

) 9:00-17:00 — Podsumowanie/ Przygotowanie

&R Zajecia z wyktadowca
i grupa w Wirtualnej Klasie

Zjazd 6 - Proces odkrywania produktu - facylitacja warsztatow
Sobota / Niedziela — Proces odkrywania produktu - projektowanie
warsztatow
0 9:00-17:00
& Zajecia z wyktadowca — Egzamin
i grupg w Wirtualnej Klasie
Prework 0 2tyg. ok. 10 h pracy wtasnej z materiatami wstepnymi

Wymagania i konfiguracja srodowiska do pracy
Przygotowanie merytoryczne

Zjazd 7 — Wytwarzanie produktu - Scrum
Sobota / Niedziela — Wytwarzanie produktu - Scrum: Product Owner
0 9:00-17:00 — Wytwarzanie produktu - Agility
&8 Zajeciaz wyktadowca — Wytwarzanie produktu - Lean

i grupg w Wirtualnej Klasie
— Wytwarzanie produktu - Scrum: Backlog Produktu

— Podsumowanie/ Przygotowanie

Zjazd 8 — Wytwarzanie produktu - Scrum: Backlog Produktu
Sobota / Niedziela — Wytwarzanie produktu - Scrum: Sprint
0 9:00-17:00 — Wytwarzanie produktu - Scrum: Sprint
&8 Zajecia z wyktadowca — Wytwarzanie produktu - Kanban

i grupg w Wirtualnej Klasie . .
- Podsumowanie/ Przygotowanie

Zjazd 9 — EFektywna praca w zespole scrumowym
Sobota / Niedziela — Leadership
0 9:00-17:00 — EfFektywna praca w zespole scrumowym
&% Zajecia z wyktadowca — Egzamin czastkowy

i grupg w Wirtualnej Klasie . )
- Podsumowanie/ Przygotowanie



Prework - Przygotowanie do zaje¢ 0 2tyg.  ok. 10 h pracy wtasnej z materiatami wstepnymi

- - Przygotowanie do zajec

Sobota / Niedziela — Launch produktu lub Funkcji - koordynacja
0 9:00-17:00 — Post-launch - monitoring i komunikacja
&8 Zajecia z wyktadowca — Praca z danymi

i grupa w Wirtualnej Klasie . .
- Podsumowanie/przygotowanie

- — Analityka produktowa
Sobota / Niedziela — Koniec zycia produktu
0 9:00-17:00 — Egzamin czastkowy

& Zajecia z wyktadowca
i grupa w Wirtualnej Klasie

- — Egzamin koficowy
Sobota / Niedziela
0 9:00-17:00

& Zajecia z wyktadowca
i grupa w Wirtualnej Klasie

- — Nawigowanie karierg
Sobota / Niedziela — Al dla Product Managera IT
0 9:00-17:00

& Zajecia z wyktadowca
i grupa w Wirtualnej Klasie

- — Szkolenie z egzaminem

Sobota / Niedziela
0 9:00-17:00

& Zajecia z wyktadowca
i grupa w Wirtualnej Klasie

22



Jak moge sfinansowac nauke?

1. Ptatnos¢ ze srodkow wtasnych
— Jednorazowa ptatnos¢
— Raty Coders Lab

2. Ptatnosc ratalna
— Raty 0% (z mozliwoscia odroczenia i urlopu od sptaty)
— Niskie raty PayU

3. Ptatnosc ze srodkow zewnetrznych
— Dofinansowanie z Bazy Ustug Rozwojowych (PARP)
— Dofinansowanie z Urzedu Pracy /

4. Finansowanie dla obcokrajowcow

Ptatnosc¢ ze Srodkow wtasnych

o3 Jednorazowa ptatnos¢

S = Zaptac cata cene kursu za jednym razem, bez zadnych optat i dodatkowych formalnoéci.
W razie rezygnacji zwracamy nadptacone Srodki.

Mozesz optacic kurs za pomoca jednorazowego przelewu tradycyinego lub za pomocg PayU w naszym sklepie.

Przyktadowy harmonogram ptatnosci dla kursu Jakie warunki musze spetnic?
Product Manager IT w pakiecie Podstawowym: — Zadnych )

12 900 zt — jednorazowa ptatnosé

Raty Coders Lab
C L . Bez oprocentowania i udziatu instytucji finansowych. Bez dodatkowych kosztéw i formalnosci.

Mozliwos$¢ rezygnacji z kursu bez ponoszenia dodatkowych kosztéw.

Ptatnos¢ za bloki

Najchetniej wybierana forma ptatnosci. Dzielimy ja na kilka czesci. Wptacasz Srodki przed przystapieniem do kolejnego
etapu kursu. Doktadny podziat kwot oraz termin ptatnosci sa zalezne od konkretnego kursu oraz pakietu, ktéry
wybierzesz.

Przyktadowy harmonogram ptatnosci dla kursu Jakie warunki musze spetni¢?
Product Manager IT:

2 000 zt - optata rezerwacyjna, w terminie 7 dni od — Ukonczone 18 lat

podpisania umowy

1500 zt - na 3 tygodnie przed rozpoczeciem Il bloku

4 000 zt - przed rozpoczeciem Ill bloku

3000 zt - przed rozpoczeciem IV bloku

2 400 zt - przed rozpoczeciem V bloku



Ptatnosc¢ ratalna

Raty 0%

Mozliwo$¢ roztozenia ptatnosci na niskie raty bez oprocentowania.
Minimum formalnosci. Mozliwo$¢ rezygnacji bez ponoszenia dodatkowych kosztow.

%

Raty PayU 0%

Podczas ptatnosci w naszym sklepie mozesz skorzystac¢ z rat PayU. Caty proces zamkniesz nawet w 15 minut. Raty dotycza
catego kosztu kursu i sa nieoprocentowane. Ptatnos¢ za kurs mozesz podzieli¢ na 10 lub 20 rat.

Ta forma ptatnosci nie wigze sie z zadnymi dodatkowymi optatami.

Szczegodtowe informacje dotyczace wysokosci rat znajdziesz na stronie konkretnego kursu, ktéry Cie interesuje. W polu
,rodzaj ptatnosci” wybierz opcje ,,Raty PayU 0%" i sprawdz, jak wyglada sptata rat.

Przyktadowy harmonogram ptatnosci dla kursu Jakie warunki musze spetni¢?
Product Manager IT w pakiecie Podstawowym: _ Ukoficzone 18 lat

3 raty = 4 300 zt miesiecznie — Posiadanie polskiego obywatelstwa
5rat = 2 580 zt miesiecznie — Konto w polskim banku

6 rat = 2 150 zt miesiecznie
10 rat = 1 290 zt miesiecznie

Raty 0% w banku Santander

Z mozliwoscig odroczenia i urlopu od sptaty. Masz mozliwos¢ skorzystania z 0% rat Santander, ktére pozwalajg na
odroczenie pierwszej ptatnosci nawet o 3 miesigce. Maksymalna kwota, ktéra podlega odroczeniu to 10 000 zt (jezeli
kurs jest drozszy, mozesz doptaci¢ brakujaca réznice). Pozyczke mozesz roztozy¢ na 20 lub 30 rat.

Przyktadowy harmonogram ptatnosci dla kursu Jakie warunki musze spetni¢?
Product Manager IT w pakiecie Podstawowym: _ UWetemne 18 e

20 rat = 645 zt miesiecznie — Posiadanie polskiego obywatelstwa
30 rat = 430 zt miesiecznie — Konto w polskim banku

Niskie raty PayU

Wybierajac raty niskooprocentowane PayU, ptatno$¢ mozesz podzieli¢ na maksymalnie 50 rat.
Oprocentowanie zalezy od liczby rat.

* ratami mozesz sfinansowac caty koszt dowolnego kursu,
e proces ztozenia wniosku zamkniesz nawet w 15 min.

Szczegdtowe informacje dotyczace wysokosci rat znajdziesz na stronie konkretnego kursu, ktéry Cie interesuje.
W polu ,rodzaj ptatnosci” wybierz opcje ,Niskie Raty PayU”.

Zajrzyj do naszego sklepu i sprawdz swoéj harmonogram sptat.



Ptatnosc ze sSrodkow zewnetrznych

Dofinansowanie z Bazy Ustug Rozwojowych (PARP)

— Dla przedsiebiorcéw mikro, matych i Srednich firm oraz ich pracownikdéw, samozatrudnionych i oséb indywidualnych.

Nalezy zgtosi¢ sie okoto 1,5 miesigca przed rozpoczeciem kursu.

Kazde wojewddztwo ma swojego Operatora, ktéry rozdziela dofinansowanie w danym regionie.

Dofinansowanie obejmuje od 50% do 80% ceny wybranego kursu.

Wojewddztwa mazowieckie i pomorskie sg wytaczone z dofinansowan z Bazy Ustug Rozwojowych.

Dofinansowanie z Urzedu Pracy

— Dla oséb zarejestrowanych jako bezrobotne.

— Zgtos sie okoto 2 miesigce przed rozpoczeciem kursu.

— Wysokos¢ dofinansowania zalezy od Twojego Urzedu Pracy (maksymalnie do 100% dofinansowania).
— We whniosku musisz uzasadni¢, dlaczego starasz sie o dofinansowanie.

— Obcokrajowiec tez moze stara¢ sie o dofinansowanie ze $rodkéw Urzedu Pracy ale ma przebywac na
terytorium Polski legalnie i ma by¢ zarejestrowany w urzedzie jako osoba bezrobotna.



Jestem obcokrajowcem, w jakim banku moge wzig¢ kredyt?

Warunki przyznania kredytdéw réznia sie w zaleznosci od tego, czy cudzoziemiec jest obywatelem kraju UE, czy nie. Jezeli
jest, to zgodnie z dyrektywami Unii (2014/92/UE), ma taki sam dostep do oferty banku jak Polak.

Ubiegajacy sie o kredyt cudzoziemiec powinien ztozy¢ nastepujace dokumenty:

— karte statego pobytu lub zezwolenia na pobyt meldunek na terenie RP,

Czasowy,

PESEL (opcjonalnie),

— wazny paszport i wize,
— raport kredytowy z kraju, z ktérego pochodzi

— umowe o prace (lub zlecenie, o dzieto) badz obcokrajowiec (opcjonalnie),
zaswiadczenie od pracodawcy, ktére bedzie
potwierdzato legalne zatrudnienie obcokrajowca
na terenie Polski,

whniosek kredytowy.

Pobyt czasowy jest opcja mniej korzystna z punktu widzenia kredytu. Najlepiej, jesli wnioskodawca udowodni, ze
przebywa na terenie Polski przynajmniej od roku. Wiele zalezy tez od kwoty kredytu i okresu sptaty. Bank bedzie badat
réwniez dochody — ich wysokos¢ i regularnosé.

Wazne jest takze to, jaki rodzaj umowy wigze cudzoziemca z pracodawca. Najlepiej traktowane sg oczywiécie umowy
0 prace na czas nieokreslony.

Numer PESEL nadawany jest zawsze w trakcie meldowania obcokrajowca w Polsce. Wystarczy, ze zameldujesz sie na
pobyt staty badZ czasowy, a bez problemu uzyskasz dokument.

Dla kazdej instytucji bankowej udzielajacej kredytdw niezwykle istotne jest oczywiscie dogtebne zweryfikowanie
historii kredytowej klienta oraz jego zdolnosci kredytowej. Osoby bez polskiego obywatelstwa od poczatku pobytu na
terenie naszego kraju powinny budowac swoja historie kredytowa. Jednym z najlepszych i najprostszych sposobdéw jest
zatozenie konta w banku. Rachunek bankowy kazdy obcokrajowiec moze zatozy¢ bez zadnych przeszkéd w dowolnie
wybranym banku.

Czesto banki nie robig specjalnej oferty dla obcokrajowcédw. Z ich kredytéw moga korzystaé zaréwno Polacy, jak
i obywatele innych panstw. Sa réwniez banki, ktére doktadnie okreslajg, iz maja w swojej ofercie specjalne kredyty dla
cudzoziemcédw i omawiaja ich charakterystyke. W dzisiejszych czasach obcokrajowcy maja nawet szanse na uzyskanie
kredytu hipotecznego.

Jesli interesujesz sie pozyczka lub innymi Formami dofinansowania - napisz do nas.



Wyktadowcy i mentorzy

Na zadnym etapie kursu w Coders Lab nie zostajesz sam. Towarzysza Ci wyktadowcy i mentorzy, ktérych uwaznie

rekrutujemy. W koncu efekty ich pracy sg nasza wizytéwka. PostawiliSmy wiec na doswiadczonych analitykéw danych,
ktérzy naucza Cie danej dziedziny i udzielg wsparcia w trakcie catego kursu.
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Kim jest wyktadowca?

Z wyktadowca masz staty kontakt podczas zajec live w Wirtualnej Klasie. W zaleznosci

od dtugosci i rozlegtosci tematyki kursu, role wyktadowcy moze petnic kilka réznych
ekspertéw w danej dziedzinie.

Do zadan wyktadowcy nalezy:
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prowadzenie wsparcie monitorowanie
praktycznych zaje¢ i odpowiadanie na postepdw w nauce
pytania w trakcie zaje¢

w trakcie zajec

Kim jest mentor?

Mentor jest merytorycznym opiekunem Twojego kursu - jeden przez caty czas.
Na Slacku mozesz konsultowac z nim dowolne zagadnienia z zakresu merytorycznego
kursu. Mentor moze by¢ tez wyktadowca na catym kursie lub na jego czesci.

Do zadan mentora nalezy:

ooo @ |
a0 =
wprowadzenie Cie wsparcie podczas czuwanie nad Twoimi
w charakterystyke preworku i odpowiadanie
i plan kursu

postepami
na pytania na Slacku



Czemu warto wybrac¢ kurs w Coders lab?

Stawiamy na praktyke

Podczas naszego kursu juz od pierwszych godzin
zajec¢ zdobywasz praktyczne umiejetnosci.
Program zajec¢ jest przygotowany tak, aby
obejmowat umiejetnosci wymagane na rynku
pracy.

&

Uczysz sie w grupie

Kazdy uczestnik szkolenia wnosi do kursu cos od
siebie. Doswiadczenie, wiedze czy po prostu inne
spojrzenie na pewne zagadnienia. Dzieki temu

kazdy warsztat jest inny, ale zawsze wzbogacajacy.
To takze spos6b na nawigzanie nowych znajomosci
i p6Zniejsze wsparcie na rynku pracy.

Zdobywasz najbardziej
pozadane kompetencje

Product management IT jest wymieniany jako
jeden z zawodoéw przysztosci. w dobie rosnacego
zapotrzebowania na rozwigzania cyfrowe rosnie
zapotrzebowanie na specjalistéw, ktdérzy potrafig
je skutecznie dostarczad. Jednoczes$nie zawod
ten w duzej mierze oparty na wspotpracy
i komunikacji miedzyludzkiej nie zostanie szybko
wyparty przez Al.

Wspieramy Ciena -
kazdym kroku oo -

Doradcy kariery, ktérzy prowadzg Cie przez
proces wyboru i zakupu kursu to dopiero poczatek.
Nastepnie otrzymujesz wsparcie od wyktadowcow
oraz mentoréw. To oni wprowadzaja Cie w Swiat
programowania, testowania czy analizy danych,
product managementu oraz SEO.

Znamy wymagania N
rynku pracy

Bardzo uwaznie obserwujemy zmiany zachodzace
na rynku oraz analizujemy zapotrzebowanie
potencjalnych pracodawcoéw. Patrzymy, kogo
szukaja firmy, z jakich technologii korzystaja i co
robig na co dzien. Dzieki temu wiemy, na jakie
umiejetnosci stawia¢ podczas naszych zajeé.

Zajecia online
odbywaja sie live

Zajecia podczas naszych kurséw odbywaja sie
w Wirtualnej Klasie na platformie do komunikacji
grupowej (Zoom). Dzieki temu zaréwno
wyktadowce, jak i innych uczestnikéw zajec
masz na wyciagniecie reki. Dodatkowo mozesz

uczyc sie z dowolnego miejsca na Swiecie.
(o]
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Jestesmy najwieksza? . ¥

w_Polsce szkota IT. °

W naszej ofercie znajdziesz kursy programistyczne, testerskie, analityczne. Prowadzimy réwniez
kursy z SEO, Content Marketingu oraz Sztucznej Inteligencji w praktyce. Dodatkowo do kazdego
kursu wprowadzilismy modut Al. Wszystkiego jestesmy w stanie nauczy¢ Cie od zera zaréwno na
zajeciach stacjonarnych w jednej z naszych placéwek, jak i online — w Wirtualnej Klasie.

Jako jedyni na polskim rynku monitorujemy postepy kursantéw w trakcie catego procesu nauczania

(projekty na zajeciach, egzaminy, projekt korncéwy). Dzieki temu nasze dyplomy sa uznawane wéréd
przedstawicieli branzy informatycznej.
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5 lokalizacji 9 lat na rynku
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+250 wyktadowcow +10 000 absolwentow

?Absolutny lider branzy. Pierwsza i najwieksza szkota IT w Polsce, ktérej status potwierdza takze magazyn Forbes.



Kontakt Coders |

Chcesz sie upewni¢, czy ten kurs jest dla Ciebie?

Chetnie odpowiemy na wszystkie pytania, ktore pojawity sie w Twojej gtowie. Nie tra¢ czasu i skontaktuj sie z nami.

Podczas rozmowy z doradcg dowiesz sie:

© jak wyglada program i organizacja kursu, © jakie sposoby finansowania masz do wyboru.
o co trzeba wiedzie¢ przed rozpoczeciem kursu, °
— X
(= Warszawa o

o
© 692832493 &
Y = warszawa@coderslab.pl X Q

Wroctaw
Q 734777 548

Poznan
S 668 639728

XX poznan@coderslab.pl = wroclaw@coderslab.pl

Q 539947544 Q 668639728
= krakow@coderslab.pl = katowice@coderslab.pl

: Sf Krakow Katowice

= SKLEP INTERNETOWY

°o Mozesz tez kupic¢ nasz kurs
ERW bezposrednio w sklepie:
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https://sklep.coderslab.pl/index.php?utm_source=informator&utm_medium=pdf&utm_campaign=english_handbook_2021&utm_content=english_handbook_2021
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