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Wszechnica
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0.0.
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SCRUM Master - AKADEMIA
CERTYFIKOWANEGO KIEROWNIKA
PROJEKTOW: SCRUM Master w praktyce -
4-dniowe autorskie szkolenie
przygotowujgce do miedzynarodowego
egzaminu (PSM | - SCRUM.org ) + wstep
do zarzadzania projektami "w pigutce”
(AgilePM, PRINCEZ2, ITIL4) | BONY

Numer ustugi 2025/05/20/40733/2758409

© zdalna w czasie rzeczywistym
& Ustuga szkoleniowa

®© 40h

5 18.09.2025 do 05.10.2025

Informacje podstawowe

Kategoria

Identyfikator projektu

Sposéb dofinansowania

Grupa docelowa ustugi

Biznes / Zarzadzanie przedsigbiorstwem

Matopolski Pocigg do kariery

wsparcie dla osob indywidualnych
wsparcie dla pracodawcéw i ich pracownikow

3 600,00 PLN brutto
3600,00 PLN netto

90,00 PLN brutto/h

90,00 PLN netto/h

Szkolenie skierowane jest do 0s6b chcacych poszerzyé wiedze z zakresu

Zarzadzania Projektami, w tym do:

e Kierownikow i specjalistow ds. projektow,

e Kadry kierowniczej,
¢ Programistéw i testeréw,
e Cztonkow zespotow

Master.

¢ Osoby petnigce role lub przygotowujace sie dopetnienia roli SCRUM

Szkolenie dedykowane osobom chcgcym wdrozy¢ zwinne podejscie do

projektéw w organizacji Agile = Scrum Framework.

SZKOLENIE ADRESOWANE JEST ROWNIEZ DO UCZESTNIKOW
PROJEKTOW, M.IN. "Matopolski Pocigg do Kariery - sezon 1" i/lub "Nowy
start w Matopolsce z EURESem"' ORAZ INNYCH PROJEKTOW.

Minimalna liczba uczestnikow 4

Maksymalna liczba uczestnikow 15

Data zakonczenia rekrutacji 17-09-2025



Forma prowadzenia ustugi

Liczba godzin ustugi

Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Cel

Cel edukacyjny

zdalna w czasie rzeczywistym

40

Certyfikat systemu zarzgdzania jako$cig wg. 1ISO 9001:2015 (PN-EN I1SO
9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych

Szkolenie przygotowuje uczestnikéw do efektywnego i skutecznego zarzadzania projektami w sposéb zwinny, zgodnie z
metodykg SCRUM Master PSMI |, w celu zapewnienia poprawnej komunikacji w organizacji (zespole) na poziomie

podstawowym.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

Stosuje praktyki i narzedzia wptywajace

na skuteczng prace Scrum Mastera w

szczegdlnosci z uwzglednieniem branzy

IT.

Definiuje podstawowe pojecia i metody

kontroli odpowiedzialne za
przekazywane informacje oraz ich
odbiér wéréd zespotu w zakresie
wdrazania.

Stosuje techniki podejmowania
inicjatyw przez pracownikéw poprzez
innowacyjne rozwigzania.

Skutecznie organizuje prace w
wirtualnym zespole uzywajac
technologii cyfrowych.

Ocenia czas niezbedny do wykonania
okreslonego zadania.

Kryteria weryfikacji

Wyréznia praktyki i narzedzia
wspierajgce zarzgdzanie projektem
Scrum w kontekscie branzy IT.

Przyporzadkowuje dziatania Scrum
Mastera w kontrolowaniu jakosci
przekazywanych informaciji z ich rolg i
wplywem na organizacje .

Wskazuje przyktady, jak skutecznie
zacheca¢ do inicjatywy w zespole.
Identyfikuje projekt, w ktérym
pracownicy przejmuja inicjatywe i
przynosza dodatkowa wartosé dla
projektu.

Przedstawia przyktad projektu, ktéry
zostat/ lub moze zosta¢ skutecznie
zrealizowany w warunkach pracy
zdalnej, oraz opisuje, jakie strategie
byty/ beda zastosowane w organizacji
pracy wirtualnego zespotu i osiggnat
sukces.

Identyfikuje czynniki, takie jak stopien
skomplikowania zadania, umiejetnosci i
doswiadczenie cztonkéw zespotu oraz
ewentualne przeszkody, ktére moga
wplynaé na czas wykonania i sposéb w
jaki wptywa to na sukces projektu.

Metoda walidacji

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Analizuje ztozonosci zadania,
Ocenia ztozono$¢ i stopien trudnosci uwzgledniajac rézne czynniki, takie jak
. L X Test teoretyczny
zadania. ilos¢ pracy, ryzyka i wymagane

umiejetnosci.

Okresla techniki i narzedzia wspierajace

zesp6t developerski oraz wskazuje, w

jaki sposob przyczynity sie one do Test teoretyczny
sukcesu projektu w ktérym ta metoda

przyniosta korzysci.

Charakteryzuje techniki i narzedzia
wspierajace zesp6t developerski.

Przyporzadkowuje wartosci i zasady

Rozpoznaje wartosci i zasady Scruma w scruma w podejmowaniu decyzji w
. . " . .. Test teoretyczny
podejmowaniu decyzji. praktycznym zastosowaniu, wdrazajac
innowacje.

Dokonuje wyboru zastosowania
réznorodnych kanatéw komunikacji,
takich jak wideokonferencje, platformy
Rozréznia efektywne kanaty do wspétdzielenia dokumentéw,
komunikacji w projektach mieszanych. komunikatory internetowe, czy tez
spotkania osobiste, w zaleznosci od

Test teoretyczny

potrzeb projektu i preferencj i cztonkéw

zespotu.
Wyjasnia znaczenie delegowania Identyfikuje znaczenie delegowania
L L Test teoretyczny
uprawnien dla procesu. uprawnien dla procesu.

Kwalifikacje

Inne kwalifikacje

Uznane kwalifikacje

Pytanie 5. Czy dokument jest certyfikatem, dla ktérego wypracowano system walidac;ji i certyfikowania efektéw uczenia
sie na poziomie miedzynarodowym?

TAK. Szkolenie przygotowuje do przystgpienia do egzaminu "PROFESSIONAL SCRUM MASTER I". Po odbytym szkoleniu
uczestnik otrzymuje kod umozliwiajgcy podejscie do egzaminu na stronie Scrum.org. W przypadku zdania egzaminu
uczestnik otrzymuje certyfikat Scrum.org potwierdzajgcy nabycie kwalifikaciji.

Informacje
Podstawa prawna dla Podmiotéw / kategorii uprawnione do realizacji proceséw walidacji i certyfikowania na mocy
Podmiotow innych przepiséw prawa

Nazwa/Kategoria Podmiotu prowadzacego
walidacje

SCRUM.ORG



Podmiot prowadzacy walidacje jest

. Nie
zarejestrowany w BUR

Nazwa/Kategoria Podmiotu certyfikujagcego SCRUM.ORG

Podmiot certyfikujacy jest zarejestrowany w BUR  Nie

Program

PROGRAM SZKOLENIA:
DZIEN 1 - 4h

¢ Wprowadzenie do zarzadzania projektami;
¢ Ogodlna charakterystyka metodyk projektowych, wdrazania systemoéw;
e Roznice w podejsciu PMI®, PRINCE2®, Agile®, Scrum z innowacyjnym podejsciem.

DZIEN 2 - 9h

¢ Filozofia Agile: Manifest Agile i pryncypia - 12 zasad Agile Z wykorzystaniem innowacyjnych rozwigzan;

e Zasady w Scrum: Wprowadzenie do Scrum farmework i geneza Scrum, filary Scrum, wartosci i postawy w Scrum, czyli co zrobi¢, zeby
projekty przybiegaty szybko, efektywnie i koficzyty sie sukcesem;

¢ Role w zespole Scrum — organizacja pracy zespotu zwinnego: Scrum Master, Product Owner, Development Team, Otoczenie Scrum Team, w
tym alternatywne konfiguracje;

DZIEN 3 - 8h
Zdarzenia i proces w Scrum — organizacja projektu / procesu w Scrum

e Struktura Sprintu

e Sprint Planning

e Daily Scrum

e Sprint Review

e Sprint Retrospective

Artefakty i proces w Scrum - wymagania i jakos$¢ — tworzenie wartosci biznesowej w Scrum

¢ Product Backlog

¢ Sprint Backlog

¢ Increment

¢ Product Backlog refinement

Scrum Master “w pracy” — Scrum zgodnym z zasadami pracy

e Wspotpraca z ludzmi i zespotami
e Scrum w organizacji
* Facilitacja i coaching

DZIEN 4 - 8h
Skalowalno$¢ Scrum — podstawa organizacji pracy w wielu zespotach Scrum

¢ Organizacja zespotéw
e Skalowanie artefaktéw i zdarzen
¢ Najczestsze problemy zwigzane ze stosowaniem Scruma

Testy probne Scrum Master — egzamin prébny

DZIEN 5 - 1h



e Egzamin SCRUM Master PSM |

EGZAMIN:
Informacje dotyczace egzaminu Professional Scrum Master PSM |:

* egzamin jest zdawany w jezyku angielskim w formie on-line;

e egzamin sktadajacy sie z 80 pytan 3 rodzajéw (z jedng odpowiedzig prawidtowa, z kilkoma odpowiedziami prawidtowymi, prawda/fatsz);

¢ do uzyskania pozytywnego wyniku egzaminu wymagane jest uzyskanie 85% poprawnych odpowiedzi;

e czas trwania egzaminu: 60 min;

¢ Uczestnik, ktéry zdobyt wymagang ilo$¢ punktéw otrzymuje miedzynarodowy certyfikat w formie elektronicznej - Certyfikat Professional
Scrum Master PSM |

Uczestnik, ktéry na egzaminie zdobyt niezbedna do uzyskania zaliczenia liczbe punktéw otrzymuje miedzynarodowy certyfikat w formie
elektroniczne;j.

Szkolenie wykorzystuje dyskusje oraz burze mézgoéw jako metody aktywizujgce Uczestnikéw do udziatu w procesie nauki.

Kazdy Uczestnik, ktéry ukoriczyt niniejsze szkolenie i przystapit do egzaminu, otrzyma imienne zaswiadczenie uczestnictwa w ustudze
rozwojowej.

Przerwy NIE s3g wliczone w czas ustugi szkoleniowe;j.

UWAGA! Czas trwania ustugi rozwojowej to 40 godzin dydaktycznych, czyli zgodnie z harmonogramem 30 godzin zegarowych.

Sa to w catosci zajecia teoretyczne.

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zaje¢: 16

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy

L L . , . Liczba godzin
zaje¢ zajec rozpoczecia zakonczenia

Wprowadzenie

do zarzadzania

projektami "w

pigutce” cz.1 - Marcin 18-09-2025 12:00 14:00 02:00
wyktad "na zywo" Szybkowski

- wspotdzielony

ekran na

platformie Teams

lub ZOOM

Wprowadzenie

do zarzadzania

projektami "w

pigutce” cz.2 - Marcin
wyktad "na zywo" Szybkowski
- wspétdzielony

ekran na

platformie Teams

lub ZOOM

18-09-2025 14:10 16:10 02:00



Przedmiot / temat
zajec

Filozofia

Agile: Manifest
Agile - wyktad
"na zywo" -
wspotdzielony
ekran na
platformie Teams

Filozofia
Agile: pryncypia -
wyktad "na zywo"
- wspétdzielony
ekran na
platformie Teams

12 zasad
Agile - wyktad
"na zywo" -
wspotdzielony
ekran na
platformie Teams

Zasady w

Scrum -
organizacja pracy
zespotu
zwinnego -
wyktad "na zywo"
- wspétdzielony
ekran na
platformie Teams

Role w

zespole Scrum —
organizacja pracy
zespotu
zwinnego -
wyktad "na zywo"
- wspotdzielony
ekran na
platformie Teams

Powtérzenie -
wyktad "na zywo"
- wspétdzielony
ekran na
platformie Teams

Prowadzacy

Marcin
Szybkowski

Marcin
Szybkowski

Marcin
Szybkowski

Marcin
Szybkowski

Marcin
Szybkowski

Marcin
Szybkowski

Data realizacji
zajeé

22-09-2025

22-09-2025

22-09-2025

22-09-2025

22-09-2025

23-09-2025

Godzina
rozpoczecia

08:30

10:40

13:00

15:10

16:45

08:30

Godzina
zakonczenia

10:30

12:40

15:00

16:40

18:15

10:30

Liczba godzin

02:00

02:00

02:00

01:30

01:30

02:00



Przedmiot / temat
zajec

Zdarzenia i

proces w Scrum
- organizacja
projektu /
procesu w Scrum
- wyktad "na
Zywo" -
wspétdzielony
ekran na
platformie Teams

Artefakty i

proces w Scrum -
wymagania i
jakosé -
tworzenie
wartosci
biznesowej w
Scrum oraz
Scrum Master “w
pracy” - wyktad
"na zywo" -
wspotdzielony
ekran na
platformie Teams

P2 Scrum

Master “w pracy”
- kluczowe
aspekty
zarzadzania -
wyktad "na zywo"
- wspétdzielony
ekran na
platformie Teams

Powtérzenie -
wyktad "na zywo"
- wspoétdzielony
ekran na
platformie Teams

Skalowalnos$é
Scrum - wyktad
"na zywo" -
wspétdzielony
ekran na
platformie Teams

Prowadzacy

Marcin

Szybkowski

Marcin
Szybkowski

Marcin
Szybkowski

Marcin
Szybkowski

Marcin
Szybkowski

Data realizacji
zajeé

23-09-2025

23-09-2025

23-09-2025

24-09-2025

24-09-2025

Godzina
rozpoczecia

10:40

13:00

15:10

08:30

10:40

Godzina
zakonczenia

12:40

15:00

17:10

10:30

12:40

Liczba godzin

02:00

02:00

02:00

02:00

02:00



Godzina
zakonczenia

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina
Prowadzacy

. L, Liczba godzin
zajec zajeé

rozpoczecia

Najczestsze

problemy

zwigzane ze

stosowaniem Marcin
Scruma - wyktad Szybkowski
"na zywo" -

wspétdzielony

ekran na

platformie Teams

24-09-2025 13:00 15:00 02:00

Podsumowanie

najwazniejszych

zagadnien przed

egzaminem oraz

Testy prébne Marcin
Scrum Master - Szybkowski
egzamin prébny -

24-09-2025 15:10 17:10 02:00

wyktad "na zywo"
- wspétdzielony
ekran na
platformie Teams

Egzamin

ze SCRUM -
Master PSMI

05-10-2025 19:00 20:00 01:00

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto

3 600,00 PLN

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 3 600,00 PLN

Koszt osobogodziny brutto

Koszt osobogodziny netto

W tym koszt walidacji brutto

W tym koszt walidacji netto

90,00 PLN

90,00 PLN

500,00 PLN

500,00 PLN



W tym koszt certyfikowania brutto 400,00 PLN

W tym koszt certyfikowania netto 400,00 PLN

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

121

0 Marcin Szybkowski

‘ ' Ekspert w zarzadzaniu projektami z bogatym doswiadczeniem. Menadzer oraz projektant symulaciji
biznesowych. Zarzadza projektami w praktyce w firmach telekomunikacyjnych, informatycznych
oraz w administracji publicznej. Doswiadczenie trenerskie zdobywane od 2010 roku oraz
kilkadziesiat przeprowadzonych szkolen jako akredytowany trener z tematéw: SCRUM Master, ITIL
Foundation, AgilePM®. Ukonczyt studia magisterskie z historii na Uniwersytecie Warszawskim.
Doswiadczenie zdobyte nie wczesniej niz 5 lat.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnicy otrzymujg zestaw elektronicznych akredytowanych materiatéw szkoleniowych (w formacie PDF):

* prezentacja

e przewodnik po Scrum

e studium przypadku i éwiczenia

¢ przyktadowy arkusz egzaminacyjny z odpowiedziami

Materiaty zostang udostepnione uczestnikom najpézniej przed pierwszym dniem szkolenia, za posrednictwem dysku Google.

Warunki uczestnictwa

Wymagane kompetencje: podstawowa znajomos$¢ zarzadzania projektami, doswiadczenie w pracy zespotowej, analityczne myslenie oraz
podstawowa wiedza o procesach biznesowych, a takze znajomos¢ jezyka na poziomie min. B1.

Spetnienie wymagan udziatu w szkoleniu, ktére zostaty ustalone przez Operatora.
Udziat w szkoleniu jest mozliwy wytgcznie dla oséb, ktére ukonczyty 18 lat.
Wymagane jest podejscie do egzaminu oraz frekwencja na poziomie 80%.

Na potrzeby Ustugodawcy, jak réwniez na potrzeby monitoringu, kontroli oraz w celu utrwalenia efektéw ksztatcenia ustuga zdalna moze
by¢ rejestrowana, a po kazdym dniu szkolenia pobierany jest raport logowan.

Informacje dodatkowe

Na cene ustugi sktada sie: szkolenie oraz 1 podejscie do egzaminu.

Egzamin jest ustalany indywidualnie z Uczestnikiem ustugi i odbedzie sie w okresie 25.09-05.10.2025. Termin egzaminu dostepny
bedzie u osoby nadzorujacej ustuge po stronie Dostawcy Ustug.



Ustuga szkoleniowa jest dedykowana réwniez dla Uczestnikdw projektu "Matopolski Pocigg do Kariery - sezon 1" i/lub "Nowy start w
Matopolsce z EURESem" realizowanych przez WUP Krakéw. Wszechnica Edukacyjna posiada réwniez podpisang umowe z WUP Krakow.

UWAGA! W przypadku dofinansowania ustugi ponizej 70% ze srodkéw publicznych, ustuga nie jest zwolniona z podatku VAT na podstawie
§ 3 ust.1 pkt 14 rozporzadzenie Ministra Finanséw z dnia 20 grudnia 2013 r. w sprawie zwolnief od podatku od towaréw i ustug oraz
warunkow stosowania tych zwolnien (Dz.U. 2013 poz. 1722 z pdzn. zm.). Nalezy wowczas doliczy¢ do ustugi szkoleniowej nalezny VAT
w wysokosci 23%.

Warunki techniczne

Uzywana platforma - ZOOM/Teams.
Okres waznosci linku rozpoczyna sie na 15 min. przed rozpoczeciem spotkania online i trwa do 15 min. ponad ramowy czas spotkania.
Wymagania systemowe

¢ Potgczenie internetowe — szerokopasmowe przewodowe lub bezprzewodowe (3G lub 4G/LTE)
¢ Gtosniki i mikrofon — wbudowane, na wtyczke USB lub potaczenie bezprzewodowe Bluetooth
e Kamera internetowa lub kamera internetowa w jakos$ci HD — wbudowana, na wtyczke UBS lub:
e Kamera HD lub kamkorder z kartg przechwytywania wideo
Uwaga: sprawdz liste obstugiwanych urzadzen.
e Oprogramowanie kamery wirtualnej do uzytku z oprogramowaniem do transmisji, np. OBS lub kamery IP
Uwaga: klient Zoom w wers;ji 5.1.1 lub nowszej jest wymagany dla systemu operacyjnego macOS.

Obstugiwany system operacyjny

e System operacyjny macOS X w wersji 10.10 lub nowszej
e System Windows 11*
*Uwaga: system Windows 11 jest obstugiwany w wersji 5.9.0 lub nowszej.
e Windows 10*
*Uwaga: w przypadku urzadzen z systemem operacyjnym Windows 10 obowigzuje wersja Windows 10 Home, Pro lub Enterprise. Tryb
S nie jest obstugiwany.
e System operacyjny Windows w wersji 8 lub 8.1
e System operacyjny Windows 7
e System operacyjny Ubuntu w wersji 12.04 lub nowszej
e System operacyjny Mint w wersji 17.1 lub nowszej
e System operacyjny Red Hat Enterprise Linux w wersji 6.4 lub nowszej
e System operacyjny Oracle Linux w wersji 6.4 lub nowszej
e System operacyjny CentOS w wersji 6.4 lub nowszej
e Oprogramowanie Fedora w wersji 21 lub nowszej
e Oprogramowanie OpenSUSE w wersji 13.2 lub nowszej
 System operacyjny ArchLinux (tylko w wersji 64-bitowej)

Obstugiwany tablet i urzagdzenia mobilne

e Urzadzenia z systemem Android i i0OS

¢ Urzadzenia BlackBerry

¢ Urzadzenie Surface w wersji PRO 2 lub nowszej z systemem operacyjnym Windows w wers;ji 8.1 lub nowszej
Uwaga:

e W przypadku komputeréw typu tablet z systemem operacyjnym Windows 10 obowigzuje wersja Windows 10 Home, Pro lub Enterprise.
Tryb S nie jest obstugiwany.

e Komputery tabletowe obstuguja tylko klienta Desktop Client.

Obstugiwane przegladarki

¢ Windows: Edge 12+, Firefox 27+, Chrome 30+
¢ macOS: Safari 7+, Firefox 27+, Chrome 30+
¢ Linux: Firefox 27+, Chrome 30+

Uwaga: niektére funkcje w kliencie internetowym nie sg obstugiwane w przegladarce Internet Explorer.

Wymagania dotyczace procesora i pamieci RAM



Minimum Zalecane

Procesor Procesor jednordzeniowy o taktowaniu co Procesor dwurdzeniowy o taktowaniu co najmniej 2 Ghz (Intel i3/i5/i7 lub
najmniej 1Ghz ekwiwalent AMD)

Pamie¢

RAM Nd. 4 Gb

Uwaga:

» w laptopach posiadajgcych jeden lub dwa rdzenie liczba klatek na sekunde jest ograniczona podczas udostepniania ekranu (okoto 5
klatek na sekunde). Aby uzyska¢ optymalne wyniki podczas udostepniania ekranu z laptopéw, zalecamy wykorzystanie procesora
posiadajgcego cztery procesory lub wiecej.

e System Linux wymaga procesora lub karty graficznej z obstuga sterownika OpenGL 2.0 lub nowszej wers;ji.

Obstuga wysokiej rozdzielczosci DPI
¢ Wyswietlacze o wysokiej rozdzielczosci DPI sg obstugiwane przez platforme Zoom w wers;ji 3.5 lub nowszej
Wymagania dotyczace przepustowosci

W celu uzyskania najlepszych wynikéw przepustowos¢ wykorzystywana przez platforme Zoom zostanie zoptymalizowana w oparciu o
sie¢ uczestnika. Automatycznie dostosuje sie ona do sieci 3G, sieci Wi-Fi lub srodowisk komunikacji przewodowej.

Zalecana przepustowos¢ dla panelistow uczestniczacych w spotkaniach i webinarach:

¢ Dla potgczen wideo 1:1:
¢ Wideo wysokiej jakosci: 600 kb/s (wysytanie/pobieranie)
* Wideo o rozdzielczos$ci 720 p w jakosci HD: 1,2 MB/s (wysytanie/pobieranie)
* Wideo o rozdzielczosci 1080 p w jakosci HD: 3,8 MB/s / 3,0 MB/s (wysytanie/pobieranie)

¢ Dla grupowych potgczen wideo:
e Wideo wysokiej jakosci: 1,0 MB/s / 600 kb/s (wysytanie/pobieranie)
» Wideo o rozdzielczosci 720 p w jako$ci HD: 2,6 MB/s / 1,8 MB/s (wysytanie/pobieranie)
* Wideo o rozdzielczosci 1080 p w jakosci HD: 3,8 MB/s / 3,0 MB/s (wysytanie/pobieranie)
e Wyswietlanie widoku galerii: 2,0 MB/s (25 wyswietlen), 4,0 MB/s (49 wyswietlen)

¢ Tylko udostepnianie ekranu (bez miniaturki wideo): 50-75 kb/s
¢ Udostepnianie ekranu z miniaturkg wideo: 50-150 kb/s

e Audio VolP: 60-80 kb/s

¢ System Zoom Phone: 60—100 kb/s

Zalecana przepustowosé dla uczestnikdw webinaru:

e Panelisci z wtgczonym wideo:
¢ Wideo wysokiej jakosci: ~ 600 (pobieranie)
e ~1,2-1,8 Mb/s (pobieranie) w przypadku transmisji wideo w jakos$ci 720p HD
e ~2,3 Mb/s (pobieranie) w przypadku transmisji wideo w jakos$ci 1080p HD

¢ Tylko udostepnianie ekranu (bez miniaturki wideo): 50-75 kb/s (pobieranie)
» Udostepnianie ekranu z miniaturkg wideo: 50-150 kb/s (pobieranie)
¢ Audio VolP: 60—80 kb/s (pobieranie)

Kontakt

ﬁ E-mail zp@we.edu.pl

Telefon (+48) 519 871 364

Wiktoria DOROS



