Mozliwo$¢ dofinansowania

Tozsamos$¢é Wizualna Twojej Marki - 5000,00 PLN brutto
Canva jako Narzedzie Budowania 5000,00 PLN netto
iTmEC Wizerunku - szkolenie 227,27 PLN brutto/h

Numer ustugi 2025/05/29/156609/2780721 227.27 PLN netto/h

IT ENGINEERING &
CONSULTING
SPOLKA Z
OGRANICZONA
ODPOWIEDZIALNOS

ClA ® Ustuga szkoleniowa
Kk ok kK 49/5  (@© 22h

941 ocen 9 22.09.2025 do 23.09.2025

© Olsztyn / stacjonarna

Informacje podstawowe

Kategoria Biznes / Marketing

Szkolenie skierowane jest do:

o wiascicieli mikro i matych firm, ktérzy chcg samodzielnie tworzy¢
spojng identyfikacje wizualng swojej marki,

¢ freelanceréw i os6b budujacych marke osobista — treneréw,
doradcéw, rekodzielnikdw, ustugodawcow,

« pracownikéw marketingu i administracji w MSP, ktérzy chca
rozszerzy¢ kompetencje graficzne w codziennej pracy,

Grupa docelowa ustugi e tworcow internetowych, blogeréw, edukatoréw online, ktérzy

potrzebujg estetycznych materiatéw promujacych ich dziatalnos¢,

¢ 0s6b rozpoczynajacych dziatalnosé, ktére chca Swiadomie
zaprojektowaé swoj wizerunek w mediach spotecznosciowych i
materiatach promocyjnych — bez koniecznosci zatrudniania grafika.

Szkolenie nie wymaga wczesniejszego doswiadczenia w projektowaniu
graficznym — uczestnicy krok po kroku poznaja funkcje Canvy oraz
zasady budowania spéjnego, profesjonalnego wizerunku wizualnego.

Minimalna liczba uczestnikéw 1
Maksymalna liczba uczestnikow 1
Data zakonczenia rekrutacji 21-09-2025
Forma prowadzenia ustugi stacjonarna

Liczba godzin ustugi 22



Certyfikat systemu zarzgdzania jakos$cig wg. ISO 9001:2015 (PN-EN 1SO

Podstawa uzyskania wpisu do BUR . .
9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych

Cel

Cel edukacyjny

Celem szkolenia jest przygotowanie uczestnikéw do samodzielnego, $wiadomego i spdéjnego projektowania elementow
identyfikacji wizualnej marki z wykorzystaniem narzedzia Canva. Uczestnicy nabeda wiedze z zakresu podstaw
projektowania graficznego, zasad estetyki i komunikacji wizualnej, a takze poznajg funkcjonalnos$ci Canvy pozwalajgce
tworzy¢ profesjonalne materiaty marketingowe (takie jak posty, ulotki, logo, prezentacje, wizytowki).

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Definiuje pojecie tozsamosci wizualnej i
rozréznia jej kluczowe komponenty:
logotyp, kolorystyke, typografie, styl
ilustracji i layout materiatow.

Test teoretyczny

Omawia znaczenie spéjnej identyfikacji
wizualnej w kontekscie budowania
marki, wiarygodnosci oraz przewagi
konkurencyjnej.

Test teoretyczny

Wyjasnia zasady psychologii koloru, ich
wptyw na odbiorce i zastosowanie w
komunikacji marki z okreslong grupa
docelowa.

Test teoretyczny

Postuguje sie wiedza z zakresu
wykorzystania narzedzia CANVA

Charakteryzuje rézne typy fontow i
okresla ich przydatnos$é¢ do réznych Test teoretyczny
styléw i osobowosci marki.

Rozréznia funkcjonalno$ci wers;ji
bezptatnej i Pro aplikacji Canva, z

. . Test teoretyczny
perspektywy wykorzystania narzedzia w

dziataniach brandingowych.

Opisuje dobre praktyki projektowe i
btedy typowe w tworzeniu materiatéw
promocyjnych dla marek osobistych i
firmowych.

Test teoretyczny



Efekty uczenia sie

Wykorzystuje narzgdzia CANVA do

budowania wtasnej marki

Kryteria weryfikacji

Analizuje wtasng marke (lub projekt
biznesowy) pod katem wartosci,
osobowosci oraz oczekiwan grupy
docelowe;j i przektada te analize na
elementy wizualne.

Dobiera odpowiednie kolory, fonty i
uktady graficzne w sposéb swiadomy i
uzasadniony w kontekscie strategii
marki.

Tworzy prosty, funkcjonalny system
identyfikacji wizualnej z uzyciem
narzedzi Canvy: paleta barw, zestaw
fontéw, logo, favicon, szablony.

Projektuje sp6jne materiaty promocyjne

(posty do social mediéw, ulotki,
prezentacje) z wykorzystaniem
szablonéw lub od podstaw.

Wykorzystuje zaawansowane funkcje
Canvy, takie jak: tworzenie zestawu
marki (brand kit), edytowanie
szablonéw, wspoétpraca zespotowa,
eksport w réznych formatach.

Adaptuje materialy graficzne do
réznych kanatéw komunikacji (druk,
web, social media), uwzgledniajac
wymogi techniczne i odbiorcéw.

Porzadkuje zasoby wizualne marki w
strukturze folderéw, systematyzuje
szablony i tworzy bazy grafik do
ponownego wykorzystania.

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



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Samodzielnie formutuje wizje i

komunikat wizualny swojej marki, Obserwacja w warunkach
oparty na wartosciach, celach oraz symulowanych
potrzebach grupy odbiorcéw.

Wykazuje sie inicjatywa w tworzeniu i

prezentowaniu koncepcji wizualnej, Obserwacja w warunkach
jednoczesnie pozostajgc otwartym na symulowanych
konstruktywna krytyke i modyfikacje.

Budowanie relacji wewnetrznych i Refleksyjnie ocenia estetyke,

zewnetrznych funkcjonalno$é i spéjnosé materiatéw
graficznych — zaréwno wiasnych, jak i
cudzych - z uwzglednieniem aspektéw
komunikacyjnych i wizerunkowych.

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Przyjmuje odpowiedzialnos¢ za

komunikacje wizualng marki jako

element wptywajacy na jej postrzeganie Obserwacja w warunkach
i rozwoj, wdrazajac poznane symulowanych
rozwigzania w sposé6b przemyslany i

Swiadomy.

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

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

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach
uczenia sie kryteria ich weryfikac;ji?

TAK

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

TAK

Program

Ustuga pozwoli na nabycie umiejetnosci tworzenia i sp6jnego stosowania tozsamosci wizualnej marki z wykorzystaniem narzedzi
dostepnych w aplikacji Canva.



DZIEN 1 — TOZSAMOSC WIZUALNA | PODSTAWY PRACY Z CANVA (10 godzin
dydaktycznych)

1. Wprowadzenie do tozsamosci wizualnej marki (2h)

e Czym jest marka i tozsamos¢ wizualna

¢ Elementy identyfikacji wizualnej (logo, kolory, typografia, layout)
e Spéjnosc¢ wizualna jako fundament komunikacji marki

e Przyktady dobrych i ztych praktyk

2. Analiza wtasnej marki (1h)

 Cwiczenie: Audyt wizualny obecnych materiatéw (wizytéwki, media spoteczno$ciowe, strona www)
e Okreslenie wartosci, misji i grupy docelowej

3. Canva - przeglad i omdwienie mozliwosci narzedzia (1h)

¢ Rejestracja i réznice miedzy wersjg bezptatng a Pro
e Omdwienie interfejsu, zasobdw i szablondéw
e Zasady pracy z warstwami, fontami i kolorami

4. Tworzenie palety barw i doboru typografii (2h)

¢ Kolor w komunikacji marki: psychologia barw

¢ Dobdr koloréow a emocje i grupy docelowe

e Tworzenie wtasnej palety kolorystycznej w Canvie
e Praca z typografig — jak wybra¢ odpowiednie fonty
 Cwiczenie praktyczne: stwérz wiasny brand kit

5. Projektowanie logo i favicon (2h)

e Zasady tworzenia prostego, funkcjonalnego logo

* Projektowanie logo w Canvie (warsztat)

e Zapisywanie i eksportowanie logo w odpowiednich formatach
e Tworzenie favicon i wersji poziomej/pionowej logotypu

6. Tworzenie projektu identyfikacji wizualnej (2h)

DZIEN 2 — MATERIALY PROMOCYJNE | ZARZADZANIE WIZERUNKIEM W PRAKTYCE (10
godzin dydaktycznych)

1. Canva w codziennej komunikacji marki (1h)

e Jak korzysta¢ z szablonéw w komunikacji codziennej
e Praca z folderami i uporzgdkowang bibliotekg materiatow
e Wspdtpraca zespotowa w Canvie

2. Projektowanie materiatéw graficznych (4h)

e Posty irelacje do mediéw spotecznosciowych

e Banery i zdjecia w tle

o Cwiczenie: zaprojektuj serie 3 postéw spdjnych wizualnie
¢ Ulotki, plakaty, zaproszenia

¢ E-booki, katalogi, prezentacje

o Cwiczenie: zaprojektuj ulotke i prezentacje do oferty

4. Szablony i automatyzacja (1h)

e Tworzenie wtasnych szablonéw
¢ Duplikowanie i aktualizacja tresci w Canvie Pro
e Zasady zarzadzania wersjami

5. Publikacja i eksport — najlepsze praktyki (1h)

e Jak przygotowac projekt do druku



e Jak zoptymalizowac grafike do publikacji online
e Ro&znice formatéw: JPG, PNG, PDF, SVG

6. Case study + omoéwienie prac uczestnikéw (2h)
¢ Przeglad i omdwienie projektéw uczestnikow
¢ Informacja zwrotna od trenera i grupy
e Wskazéwki do dalszego rozwijania identyfikacji wizualnej

Walidacja - test

Dla lepszego przyswojenia programu szkoler Uczestnicy otrzymajg materiaty dydaktyczne oraz przeprowadzony zostanie test
sprawdzajacy wiedze przed i po szkoleniu, ktérego ukoriczenie pozwoli Uczestnikom uzupetnienie i uporzadkowanie dotychczasowe;j
wiedzy.

Ustuga prowadzona jest w formie ¢wiczen, chatu oraz dyskusji z uczestnikami szkolenia.

Ustuga realizowana jest w godzinach dydaktycznych (45 min). Przerwy zostaty uwzglednione w harmonogramie, sa wliczone do liczby
godzin ustugi rozwojowe;j.

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zajec: 0

Przedmiot / temat Data realizaciji Godzina Godzina X .
. Prowadzacy . X , . Liczba godzin
zajec zajec rozpoczecia zakonczenia

Brak wynikoéw.

Cennik

Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 5000,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 5000,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 227,27 PLN
Koszt osobogodziny netto 227,27 PLN

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1



o Agnieszka Tanska

g— Z ponad 18-letnim doswiadczeniem w branzy graficznej, specjalistka od kreowania wizerunku
marek. Jako witascicielka 2kropek Studio, tagczy kreatywnos¢ z precyzyjng strategia, pomagajac
firmom wyrézni¢ sie na rynku i budowaé silne, spoéjne identyfikacje wizualne.

Specjalizuje sie w projektowaniu logotypéw, brandingach, publikacjach wielostronicowych oraz
kampaniach reklamowych. Tworzy spéjne i przemyslane grafiki, ktére nie tylko zachwycajg estetyka,
ale przede wszystkim skutecznie komunikujg wartosci marki. Pracowata zaréwno z matymi firmami,
jak i duzymi korporacjami, zdobywajac zaufanie klientéw z réznych branz.

Jako trenerka i wyktadowczyni, prowadzi szkolenia z zakresu grafiki komputerowej oraz budowania
wizerunku firmy. W swoich warsztatach taczy praktyczng wiedze z inspirujgcymi przyktadami, uczac,
jak $wiadomie budowac¢ marke i skutecznie komunikowac sie wizualnie.

Jej podejscie opiera sie na wnikliwej obserwacji i umiejetnosci stuchania klienta — bo dobry projekt
zaczyna sie od zrozumienia historii, wartosci i charakteru marki. Z pasja dzieli sie swojag wiedzg,
pomagajac uczestnikom szkolen odkry¢ moc dobrze zaprojektowanego wizerunku.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Materiaty w postaci prezentaciji i skryptu zostang udostepnione uczestnikom podczas ustugi oraz po jej realizac;ji.

Warunki uczestnictwa

Warunkiem skorzystania z ustugi jest bezposredni zapis na ustuge za posrednictwem Bazy Ustug Rozwojowych oraz

wypetnienie ankiety oceniajgcej ustuge rozwojowa.

Informacje dodatkowe

Ustuga jest zwolniona z podatku VAT w przypadku, kiedy przedsiebiorstwo zwolnione jest z podatku VAT lub dofinansowanie wynosi co
najmniej 70%. W innej sytuacji do ceny netto doliczany jest podatek VAT w wysokosci 23%. Podstawa: §3 ust. 1 pkt. 14 rozporzadzenia

Ministra Finanséw z dnia 20.12.2013 r. w sprawie zwolnien od podatku od towaréw i ustug oraz szczegétowych warunkéw stosowania
tych zwolnien (Dz.U. z 2018 r,, poz. 701).

Adres

ul. Wyzwolenia 9/1
10-105 Olsztyn

woj. warmifnsko-mazurskie

zmiana miejsca realizacji szkolenia: SUDWA 17A, 11-015 Olsztynek

Udogodnienia w miejscu realizacji ustugi
o Wifi

Kontakt

Marta Skraba



o E-mail marta@it-ec.pl

P Telefon (+48) 451 055967



