Mozliwos$¢ dofinansowania

Praktyczna grafika z Adobe lllustrator - 3 600,00 PLN brutto

kurs podstawowy. 3 600,00 PLN netto
é A 8 Numer ustugi 2025/03/12/50038/2617440 90,00 PLN brutto/h
/.\l 90,00 PLN netto/h

© zdalna w czasie rzeczywistym

Sadecka Agencja

Informatyczna sp. z & Ustuga szkoleniowa
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Informacje podstawowe

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane

Kategoria
komputerowo

wsparcie dla oséb indywidualnych

Sposoéb dofinansowania . L. o
wsparcie dla pracodawcoéw i ich pracownikéw

Ustuga dedykowana osobom, ktére chca podnies¢ kompetencje cyfrowe,
a zwtaszcza zdoby¢ podstawowa wiedze i umiejetnosci z obstugi
programu Adobe lllustrator. Ustuga skierowana jest do oséb, ktére
postuguja sie komputerem przynajmniej w stopniu podstawowym
(swobodnie postuguja sie myszka i klawiaturg, uruchamiajg aplikacje), nie
pracowaty lub pracowaty w ograniczonym zakresie z programem

Grupa docelowa ustugi lllustrator, a chcg rozwing¢ swoje umiejetnosci w tym zakresie.

Ustuga adresowana jest miedzy innymi do oséb, ktére majg przyznane
dofinansowania do szkolen, w tym dla uczestnikéw projektow:
+Matopolski pocigg do kariery — sezon 1” i ,Nowy start w Matopolsce z
EURESem", Projekt ,Kierunek — Rozwdj” oraz Projektu
»Zachodniopomorskie Bony Szkoleniowe”.

Minimalna liczba uczestnikow 3

Maksymalna liczba uczestnikow 8

Data zakonczenia rekrutacji 03-07-2025

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym
Liczba godzin ustugi 40

Znak Jakosci Matopolskich Standardéw Ustug Edukacyjno-Szkoleniowych

Podstawa uzyskania wpisu do BUR )
(MSUES) - wersja 2.0



Cel

Cel edukacyjny

Ustuga "Praktyczna grafika z Adobe lllustrator - kurs podstawowy" przygotowuje do samodzielnego wykonywania
projektéw m.in. ulotek, plakatéw, wizytowek, baneréw czy billboardéw reklamowych z przeznaczeniem do publikacji
elektronicznej lub w formie druku.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidaciji

1. Omawia podstawowe pojecia
teoretyczne dotyczace grafiki Wywiad swobodny
komputerowe;j.

2. Omawia urzadzenia wyjsciowe, na
ktérych dana grafika moze zostaé
wykorzystana oraz specyfike
przygotowania projektu.

Wywiad swobodny

1. Postuguje sig wiedza dotyczaca 3. Charakteryzuje podstawowe .
h i prak h kt6 . . Wywiad swobodny
teoretycznych i praktycznych aspektow mozliwosci programéw graficznych.
grafiki komputerowej.
4. Dobiera program graficzny do Obserwacja w warunkach
wykonania konkretnego projektu. symulowanych
5. Omawia podsta racy zdalnej
. Wy pracy 2 W Wywiad swobodny

zawodzie grafika.

6. W kontakcie z klientem postuguje sie

Wywiad swobod
prawidtowa terminologia. ywiad swobodny

1. Instaluje wybrane oprogramowanie i Obserwacja w warunkach
ustawia swoje preferencje. symulowanych

2. Postuguje sie programem. 2. Omawia elementy interfejsu. Wywiad swobodny
3. Postuguje sie narzedziami Obserwacja w warunkach

dostepnymi w programie. symulowanych



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji

1. Wykonuje projekty wizytowek, ulotek,
baneréw reklamowych.

2. Tworzy, modyfikuje i grupuje rézne
obiekty.

3. Planuje proces tworzenia projektu z
wykorzystaniem warstw.

4. Tworzy i modyfikuje krzywe.

3. Tworzy projekt graficzny.

5. Stosuje kolory zgodnie z
zamierzonym projektem.

6. Stosuje rézne rodzaje tekstu.
7. Dobiera optymalnie efekty.
8. Modyfikuje mapy bitowe.

1. Sprawdza projekt i eliminuje btedy.

2. Weryfikuje gotowy projekt pod katem
4. Przygotowuje projekt do publikacji. zgodnosci z wytycznymi
Zleceniodawcy.

3. Przygotowuije plik/pliki do druku lub
publikacji.

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetenciji

Metoda walidacji

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?

Tak, zawiera.

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach

uczenia sie kryteria ich weryfikac;ji?



Tak, potwierdza.

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidac;ji?

Tak, potwierdza.

Program

Program zaje¢ obejmuje nabycie praktycznych umiejetnosci postugiwania sie programem Adobe lllustrator.
W ramach szkolenia uczestnik poznaje miedzy innymi nastepujace zagadnienia:

1. oméwienie podstawowych poje¢ dotyczacych grafiki komputerowej - podstawy grafiki, réznice pomiedzy grafika wektorowa a
bitmapowa, najpopularniejsze formaty graficzne, praktyczne przyktady, barwy,
2. omoéwienia urzadzen i materiatéw w pracy grafika - m.in. drukarki laserowe, sublimacyjne, solventowe, plotery tnace, tngco - rysujace,
rysujace po obrysie,
. oméwienie przygotowania grafiki pod katem materiatu, na ktérym bedzie wykonywany wydruk,
. whasciwy dobér programu graficznego do wykonania konkretnego projektu,
. poznanie podstawowych narzedzi i opcji programéw graficznych oraz ich specyfiki,
. instalacja wybranego oprogramowania i ustawianie wtasnych preferencji w pracy z programem graficznym,
. poznanie podstaw pracy zdalnej w zawodzie grafika, m.in. komunikacji przez wybrane komunikatory, przesytania plikéw przy pomocy
ftp-a,
8. Interfejs: podstawy interfejsu, paski, okna, okna dokowane, skréty, personalizacja interfejsu, opcje widoku, uktad strony, prowadnice
i przycigganie, menedzer obiektéw i symboli,
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9. Warstwy: stosowanie warstw,

10. Obiekty: tworzenie prostych obiektow, inteligentne rysowanie, ksztatty doktadne, tworzenie linii,

11. Praca na obiektach: zaznaczanie, przesuwanie i skalowanie, obracanie, grupowanie, kopiowanie, klonowanie i duplikowanie, zréb krok i
powtorz, rozmieszczanie obiektéw, symbole,

12. Narzedzia do modyfikacji obiektéw: szybkie kadrowanie, n6z i gumka, pedzel rozmazujacy i chropowaty, perspektywa,

13. Krzywe: narzedzie ksztatt, zamiana na krzywe, krzywe Béziera, ksztattowanie. — tworzenie logotypdw,

14. Kolory: wypetnienie, kontur, narzedzie pipeta, inteligentne wypetnienie,

15. Efekty: soczewka, faza,

16. Tekst: ozdobny, akapitowy, na $ciezce, formatowanie znakéw, podziat tekstu na kolumny,

17. Pierwszy projekt — wizytéwka: standardy, przygotowanie srodowiska pracy zaprojektowanie wtasnej wizytowki,

18. Narzedzia do pracy z mapami bitowymi: podstawy, kadrowanie, efekty, przycinanie fotografii do wybranych ksztattéw, krawedzie i ramy,
barwienie fotografii i jej fragmentéw, korekta ostrosci i o$wietlenia fotografii,

19. Interakcja: wypetnienie, metamorfoza, obrys, znieksztatcenie, cien, gtebia, przezroczystosc,

20. Drukowanie: drukowanie dokumentu, eksport do innych formatéw, przygotowanie projektu pod druk i eksport do
odpowiedniego formatu,

21. Doktadne odtworzenie danego projektu wizytéwki, ustawianie rozmiaru, tworzenie logotypu,

22. Ulotka i plakat: rozmiary, dobre praktyki, zaprojektowanie ulotki, przygotowanie ulotki do wysytki do drukarni,

23. Tworzenie wtasnego projektu baneru reklamowego opartego na gotowym projekcie z zachowaniem rozmieszczenia
elementéw, podstawowych ksztattéw i wykorzystanych efektéw,

24. Projekty okoliczno$ciowe: tworzenie przycisku na strone internetowg, kartka na walentynki, zaproszenia na $lub itp.

Uczestnicy szkolenia otrzymujg w formie elektronicznej materiaty szkoleniowe i ¢wiczeniowe.

Godzina zaje¢ jest rbwnoznaczna z godzing dydaktyczna tj. 45 min., na kazde 4 godz. zaje¢ przewidziano 15 min. przerwy (nie wliczane w
czas ustugi rozwojowej) oraz 45 min. walidacji po ostatnich zajeciach (wliczane w czas ustugi rozwojowej).

Zajecia prowadzone sg metodg ¢wiczeniowa, potgczong z rozmowa ha zywo oraz wspotdzieleniem ekranu. Warunkiem niezbednym do
osiggniecia celu szkolenia jest samodzielne wykonanie wszystkich ¢wiczen zadanych przez trenera.

Ze wzgledu na spore odlegtosci czasowe harmonogram jest szczegétowo uzgadniany z Uczestnikami oraz Trenerem i publikowany
najpoézniej na 6 dni przed rozpoczeciem szkolenia, zawiera takze informacje dotyczace podziatu na dni i godziny, tematy zaje¢, nazwisko
Trenera oraz czas przeznaczony na walidacje.

Zajecia bedg odbywac sie w godzinach dopotudniowych.

Jest mozliwos¢ ustalenia godzin popotudniowych.



Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zajeé: 0

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy

., L . B} . Liczba godzin
zajeé zajec rozpoczecia zakoriczenia

Brak wynikéw.

Cennik
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 3600,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 3 600,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 90,00 PLN
Koszt osobogodziny netto 90,00 PLN
Prowadzgcy

Liczba prowadzacych: 1
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O Beata Gilska

‘ ' mgr inz. studia inzynierskie informatyczne ukonczyta na nowosadeckiej PWSZ, studia magisterskie
na krakowskiej Akademii Ekonomicznej na kierunku Informatyka i Ekonometria, Podyplomowe
Studia Pedagogiczne na Uniwersytecie Pedagogicznym w Krakowie.

Prowadzi Agencje Reklamowg, w ktdrej zajmuje sie zaréwno opracowaniem graficznym reklam i
réznorodnych materiatéw promocyjnych, jak i ich drukiem (na dowolnym sprzecie oraz dowolnym
materiale). Projektuje i tworzy strony www (w tym sklepy internetowe, portale spotecznosciowe).
Przygotowanie teoretyczne, pedagogiczne potgczone z wieloletnim doswiadczeniem zawodowym
gwarantuje, ze prowadzone szkolenie bedzie miato bardzo praktyczny wymiar. Specjalizuje sie w
szkoleniach z takiej tematyki jak: grafika komputerowa (Corel Draw, lllustrator, Photoshop),
tworzenie i zarzadzanie stronami internetowymi (Wordpress, Joomla, HTML, CSS, PHP, Java,
JavaScript, sklepy internetowe).

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi



Uczestnicy otrzymujg materiaty do ¢wiczen wraz z krotka instrukcjg (w formie plikéw zapisanych w réznych formatach).

Warunki uczestnictwa

0d uczestnika szkolenia wymagana jest znajomos¢ podstawowej obstugi komputera oraz systemu Windows. Uczestnik wypetnia pre i
post-test, a w ramach zaliczenia wykonuje projekt graficzny zadany przez prowadzacego zajecia.

Uczestnik zapisujac sie na szkolenie wyraza zgode na rejestrowanie swojego wizerunku zgodnie z Regulaminem Organizacji Ustug
Szkoleniowych SAl sp. z 0.0. oraz regulamindw instytucji nadzorujgcych i monitorujgcych szkolenia dofinansowane.

Kurs zostanie uruchomiony w przypadku minimalnie 3 oséb. W przypadku zainteresowania szkoleniem indywidualnym prosimy o
kontakt.

Informacje dodatkowe

Zawarto umowy z WUP w Krakowie w ramach Projektéw: ,Matopolski pociag do kariery — sezon 1" i ,Nowy start w Matopolsce z
EURESem", WUP w Toruniu w ramach Projektu ,Kierunek — Rozwdj” oraz WUP w Szczecinie w ramach projektu ,Zachodniopomorskie
Bony Szkoleniowe”.

Istnieje mozliwo$¢ zorganizowania szkolenia w innym terminie, z innego zakresu, wedtug indywidualnych potrzeb
uczestnika/uczestnikdw, réwniez w trybie stacjonarnym, w dniach i godzinach dostosowanych do ich potrzeb i mozliwosci.

Warunki techniczne

Warunki techniczne niezbedne do udziatu w ustudze:

. szkolenie prowadzone bedzie przy uzyciu komunikatora internetowego ZOOM,

. minimalne wymagania sprzetowe, jakie musi spetnia¢ komputer Uczestnika: procesor dwurdzeniowy, minimum 4 GB RAM,
. minimalne wymagania dotyczgce parametréw tgcza sieciowego, jakim musi dysponowac Uczestnik — 2 Mb/s,

. niezbedne oprogramowanie umozliwiajgce udziat w szkoleniu: Windows 8/10 lub wyzszy, przegladarka internetowa.

. zainstalowany program Adobe lllustrator.
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W przypadku koniecznosci dokumentowania realizacji szkolenia poprzez utrwalenie wizerunku Uczestnika, musi on dysponowaé
sprzetem (np. kamerkg internetowa, smartfonem), ktéry pozwoli prawidtowo (zgodnie z regulaminami instytucji nadzorujacych i
monitorujgcych szkolenia dofinansowane) dokumentowac fakt realizacji szkolenia przez Uczestnika.

Istnieje mozliwo$¢ sprawdzenia online ptynnosci potaczenia przed szkoleniem.

Potaczenie zdalne nastgpi bezposrednio przez komunikator lub po kliknieciu w przestany przez Trenera link z dostepem do potgczenia
online.

Link umozliwiajgcy uczestnictwo w spotkaniu jest dostepny przez caty okres szkolenia.

Kontakt

ﬁ E-mail akrawinska@sains.pl

Telefon (+48) 606 108 472

Agnieszka Krawinska



