Mozliwo$¢ dofinansowania

Grafika do Internetu - Canva PRO, Adobe 10 000,00 PLN brutto

I. lllustrator, Corel DRAW, projektowanie 10000,00 PLN netto
E;!gni! materiatow reklamowych i przygotowanie 9524 PLN brutto/h
RE Bl do druku - zdalnie w czasie rzeczywistym 95,24 PLN netto/h

Numer ustugi 2025/08/19/11284/2948236

Quali - szkolenia i
doradztwo Beata

© zdalna w czasie rzeczywistym

Kizve
s & Ustuga szkoleniowa

*okokok e 4475 © 105h
155 ocen B 01.09.2025 do 10.10.2025

Informacje podstawowe

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane

Kategoria
komputerowo

e Osoby, ktére chcg odkry¢ i rozwing¢ swojg nowa pasje, robi¢ cos
kreatywnego.

e Graficy komputerowi, ktérzy pracuja z fotografiami, obrazem, reklama,
identyfikacjg wizualna, itp.

¢ Artysci plastycy, architekci, projektanci, mikroprzedsiebiorcy.

¢ Projektanci stron internetowych, fotografowie, operatorzy DTP, osoby
zaréwno poczatkujace, jak i zaawansowane.

Grupa docelowa ustugi
Szkolenie dedykowane jest do projektéw: Matopolski Pocigg do kariery,

Nowy start w Matopolsce z EURESEM, Regionalny Fundusz Szkoleniowy
I, NetBon 2. Numer projektu: FEMP.06.06-1P.02-0048/23, Kierunek —
Rozwydj.

Osoby z innych projektéw lub komercyjne tez moga braé udziat w ustudze,
po potwierdzeniu szczeg6téw projektu z nami.

Minimalna liczba uczestnikow 2

Maksymalna liczba uczestnikow 2

Data zakornczenia rekrutacji 26-08-2025

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym
Liczba godzin ustugi 105

Certyfikat systemu zarzgdzania jakoscig wg. 1ISO 9001:2015 (PN-EN ISO

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



Cel

Cel edukacyjny

Celem szkolenia jest przygotowanie do pracy z grafikg wektorowg w programach Canva PRO + Al, Adobe lllustrator i
Corel Draw do tworzenia projektéw graficznych do druku, do social media, stron WWW, materiatéw reklamowych,
prezentacji multimedialnych

Podczas kursu uczestnik zdobedzie umiejetnosci tworzenia, modyfikowania grafiki korzystania z funkcji edytorskich
tekstu oraz narzedzi pracy z kolorem, efektami, symbolami tgczenia grafiki wektorowej ze zdjgciami.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidaciji

Rejestruje sie i ustawia konto w Canva,
rozréznia funkcje dostepne w wersiji
darmowej i PRO.

Wskazuje i opisuje podstawowe

aplikacje i narzedzia dostepne w Canva.
Uczestnik wykorzystuje interfejs i P ! ¢ ep

funkcje platformy Canva oraz potrafi
skonfigurowac¢ konto do swojej pracy.

. . Analiza dowodéw i deklaraciji
Legalnie korzysta z zasobéw Canvy,

uwzgledniajgc prawa autorskie i
licencje.

Korzysta z wyszukiwarki w celu
znalezienia zdje¢, grafik, gradientéw,
szablonéw.

Tworzy projekty w réznych formatach
(post, relacja, prezentacja, karuzela,
ulotka, wizytéwka).

Pracuje na warstwach i korzysta z
prowadnic, siatek oraz linijek.

Uczestnik tworzy réznorodne materiaty Tworzy spoéjne uktady graficzne zgodne
graficzne i multimedialne z z zasadami kompozycji i hierarchii Analiza dowodéw i deklaraciji
uwzglednieniem zasad projektowania. wizualnej.

Stosuje poprawne formatowanie tekstu
- rozréznia tekst jako grafike i tekst
informacyjny.

Laczy rézne kroje pisma i wykorzystuje
darmowe fonty z zewnetrznych zZrédet.



Efekty uczenia sie

Uczestnik wykorzystuje funkcje Canva
PRO i sztucznej inteligencji do

automatyzacji i wzbogacenia projektéw.

Uczestnik tworzy i edytuje materiaty do
druku i do publikacji online, zachowujac
odpowiednie parametry techniczne.

Uczestnik organizuje swoja prace
projektowa i tworzy spdjny wizerunek
marki.

Uczestnik wykorzystuje podstawowe
funkcje programéw graficznych
dotworzenia i edycji grafiki wektorowej
Adobe lllustrator i Corel DRAW.

Kryteria weryfikacji

Stosuje funkcje PRO: usuwanie tta,
wymazywanie elementéw, powigkszanie
zdje¢, wyodrebnianie tekstu.

Generuje tresci z wykorzystaniem Al:
obrazy, teksty, kod, gtos, napisy do
filmow.

Wdraza automatyzacje i planuje prace
za pomoca tablic i arkusza w Canva.

Rozréznia zastosowania i ograniczenia
funkc;ji Al w projektowaniu graficznym.

Tworzy projekty do druku z uzyciem
odpowiednich ustawien (CMYK,
marginesy, krzywe).

Eksportuje i zapisuje projekty w réznych
formatach (JPG, PNG, PDF), takze na
chmurze.

Edytuje pliki PDF i przygotowuje
dokumenty zgodne z wymaganiami
wydruku.

Wykorzystuje réznice miedzy formatami
plikéw i rozdzielczo$ciami.

Korzysta z szablonéw marki i tworzy
projekty zgodne z identyfikacja
wizualna.

Projektuje proste strony internetowe w
Canva i publikuje je online.

Udostepnia projekty zewnetrznym
odbiorcom (spoza zespotu).

Stosuje dobre praktyki: katalogowanie,
nazywanie projektéw, porzadkowanie
zasoboéw.

Tworzy projekty graficzne,
dostosowujac przestrzen robocza.

* Poruszajac sie po programie za
pomoca skrétéw klawiaturowych.

+ Tworzy i edytuje proste ksztatty (figury,
gwiazdki, wieloboki).

* Stosuje narzedzia: otéwek, gumka,
nozyczki, n6z.

+ Wykonuje operacje: kopiowanie,
usuwanie, zaznaczanie, grupowanie.
* Wyréwnuje i rozmieszcza obiekty na
ptaszczyznie roboczej.

Metoda walidacji

Analiza dowodéw i deklaraciji

Analiza dowodéw i deklaraciji

Analiza dowodéw i deklaraciji

Analiza dowodéw i deklaraciji



Efekty uczenia sie

Uczestnik pracuje z krzywymi i
pedzlami oraz stosuje zaawansowane
techniki wypetnien.

Kryteria weryfikacji

Tworzy i modyfikuje projekty, ktére
zawierajg ksztatty stworzone za
pomoca narzedzia piérko i edytuje
wezty.

* Korzysta z palety odnajdywania
$ciezek do taczenia i przecinania
obiektow.

* Tworzy prébki wypetnien i pracuje z
grupami koloréw.

Metoda walidacji

Analiza dowodéw i deklaraciji

« Stosuje rézne typy pedzli oraz tworzy
wilasne pedzle.

+ Uzywa siatki gradientu do
zaawansowanych wypetnien.

* Stosuje aktywne malowanie i kolor
aktywny.

Tworzy projekty graficzne dzieki temu,
ze Importuje i tworzy tekst, ustawia
ramki akapitowe i przeptyw tekstu.

* Formatuje tekst, tworzy style,
zamienia tekst na krzywe.

« Stosuje pisanie na Sciezkach i
ksztattach oraz znieksztatca tekst.

* Oblewa grafike tekstem i tworzy

Uczestnik edytuje i formatuje tekst oraz

. Analiza dowodoéw i deklaraciji
taczy¢ go z grafika.

kontury tekstowe

Tworzy grafiki w ktorych stosuje filtry i
efekty na obiektach, warstwach,
grupach.

* Pracuje z paletg warstw i wygladu,

. . tworzy obiekty obrotowe, zmienia
Uczestnik wykorzystuje efekty, warstwy,

maski oraz integruje grafike rastrowa z
grafikg wektorowa.

oswietlenie.

« Stosuje maski ztozone, ewolucje,
cienie, maski przycinania i wypaczania.
« Importuje i umieszcza grafike
rastrowa, stosuje maski kryjace.

« Zapisuje efekty przy uzyciu styléw i
atrybutéw wygladu.

Analiza dowodoéw i deklaraciji

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 weryfikacji?



TAK

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

TAK

Program

Szkolenia trwa 105 godzin edukacyjnych (45 minutowych) czyli 75 godzin zegarowych i 45 minut walidacji (analiza dowodéw i deklaracji)
Corel DRAW i przygotowanie do druku
1. Podstawy pracy z Corelem:

e o poruszanie si¢ po ekranie z uzyciem skrétéw klawiaturowych,
» tworzenie prostych elementéw: linii, Sciezek, krzywych Beziera, pisakow,
e tworzenie obiektéw, grupowanie ich, tgczenie,
e uzycie wypetnien jednolitych, tonalnych, tekstur, deseni,
e okreslanie wtasciwosci konturu.

2. Loga:

e o transformacje, rozmieszczenie, ksztattowanie obiektéw,
e wyréwnywanie obiektéw wzgledem siebie,
¢ ustawianie elementéw wzgledem dowolnego punktu,
¢ ksztattowanie, transformowanie figur,
¢ przeksztatcanie obiektdw na krzywe, ksztattowanie za pomoca weztéw,
¢ wykonanie dowolnego logo lub symbolu graficznego.

3. Srodki artystyczne, efekty tréjwymiarowe, przezroczystosc:

e o zastosowanie narzedzia: n6z, gumka,
¢ tworzenie obiektow imitujacych grafike tréjwymiarowa przez uzycie efektdw: cien, przezroczystosé, obrys, metamorfoza, gtebia,
obwiednia, perspektywa, soczewka, siatka gradientu,
e zastosowanie wypetnien tonalnych, wypetnienia teksturg, deseniem,
e tworzenie wtasnych wypetnien,
e wykorzystywanie w pracy styléw wypetnien, styléw koloréw i grafiki,
¢ tworzenie wtasnych pisakéw i srodkéw artystycznych,
e rozbijanie i przeksztatcanie srodkéw artystycznych w proste obiekty.

4. Tekst ozdobny i akapitowy. Ulotka reklamowa:

e o tworzenie, edytowanie tekstu ozdobnego,
e przeksztatcanie tekstu w krzywe i modyfikowanie go,
e zastosowanie efektu obwiedni, cienia i innych do tekstu ozdobnego,
¢ dopasowanie tekstu do Sciezki, edytowanie ze $ciezkg, edycja tekstu narzedziem ksztatt,
¢ wykorzystanie tekstu ozdobnego do tworzenia ciekawych elementéw graficznych,
e formatowanie tekstu akapitowego: justowanie, dzielenie wyrazéw, wypunktowania i inicjaty,
e rozmieszczanie teksty akapitowego w blokach, oblewanie grafiki, obwiednia,
¢ podziat tekstu na kolumny, tworzenie tabel.

5. Wykonanie ztozonego elementu reklamowego:

e e ustawienie dowolnego uktadu i formatu papieru katalogu,
¢ stosowanie prowadnic i warstw, aby usprawni¢ prace,
¢ importowanie grafiki z Photoshopa,
e wykorzystanie efektow dotyczacych grafiki bmp,
e przeksztatcanie grafiki wektorowej w bmp i odwrotnie,

6. Tworzenie odwzorowan ztozonych ksztattéw, typu mapa, dokumentéw technicznych, tabel.

Przygotowanie do druku



1. Podstawy druku:

e« cyfrowy przeptyw prac, etapy procesu prepress,
e odbitki prébne, korekta wydruku, préby barwne,
e procesy wykonczeniowe,
e charakterystyka papieru.

2. Urzadzenia drukujace:

e o procedury naswietlania,
¢ rézne techniki drukowania: offset, sitodruk, itp.

3. Formaty plikdw postscriptowych: EPS, PDF, PRN.

4. Wprowadzanie tekstu, rodzaje fontow.

5. Praca z barwami, rozbarwienia, triada drukarska, modele koloréw CMYK, RGB, kolory dodatkowe i kolory PANTONE.
6. Przygotowanie grafiki do druku - zdje¢ i grafiki wektorowe;.

7. Ustawienia formatu arkusza wydruku, ustawienie formatu wizytéwek, plakatu, katalogu.
8. Parametry rastra: pojecie liniatury, rozdzielczosci druku.

9. Ustawienia drukarskie: sktadki, pasery i linie ciecia, spady.

10. Polecenie dokument info.

11. Drukowanie ilustracji z przezroczystoscia.

12. Okreslanie rozdzielczosci filtrow i efektéw aktywnych, ustawienia efektéw rastrowych.
13. Nadruk, zalewki.

14. Obstuga panelu podglad sptaszczania.

15. Zapisywanie w formacie EPS.

16. Zapisywanie w formacie PDF.

Canva PRO + Al
1. 1. Rejestracja w Canva i ustawienie konta

2. Omowienie dostepnych aplikacji i innych narzedzi w Canva
3. Oméwienie i praca z Ai (praca na gotowych promptach)
4. Generowanie zdjeé¢
5. Generowanie kodu
6. Generowanie tekstu
7. Jak legalnie korzystaé z programu Canva?
8. Moj pierwszy projekt (praca z réznymi szablonami) i systemowymi aplikacjami.

Ne)

. Jak szybko wyszuka¢ zdjecia, grafiki, tta, gradienty?

. Praca z wykorzystaniem swoich grafik, zdje¢ i filmow.

. Oméwienie zasad projektowania graficznego - wolna przestrzen
. Dwa rodzaje funkcji tekstu:

- A A
w N = O

. Tekst jako grafika

—_
N

. Tekst jako informacja

. Praca z tekstem i Efektami

. Laczenie ze sobg réznych krojéw pisma (aplikacja zewnetrzna)
. Co to sa fonty systemowe?

. Skad bra¢ darmowe fonty?

. Oméwienie funkcji PRO

. Usuwanie tta,

. Wyodrebnianie tekstu ze zdjecia,

. Wymazywanie niechcianych elementéw,

. Powiekszanie zdjecia

. Edycja zdjec (co to jest kompozycja?)

. Poprawa jakosci zdjecia dzieki aplikacjom dostepnych w Canva.

NN DNNDNDNDN=2 2 2 2 2
g b WN =2 O OV oo o Ul



26. Tworzymy jeden projekt w réznych formatach, w jednym miejscu.
27. Tekst na bloga wygenerowany przez Al

28. Tworzymy post 1x1,

29. Tto na Facebook (dlaczego wazne rzeczy musza by¢ na srodku?)
30. Relacje i Rolke (projektujemy z uwzglednieniem formatu netto)
31. Prezentacja (praca na szablonie) - praca z tekstem, zdjeciami i flmem
32. Karuzele o niestandardowym wymiarze i spéjnej formie

33. Ulotke (praca z tekstem i zaawansowane formatowanie)

34. Praca na warstwach w Canva

35. Materiaty drukowane:

36. Praca z linijkami i prowadnicami

37. Tworzenie wizytowki

38. Czy w Canva moge zrobi¢ logo?

39. Jak zapisa¢ plakat, ulotke do druku?

40. Co to jest CMYK i co to sg krzywe?

41. Jak edytowa¢ dokument PDF?

42. Praca z filmem.

43. Tworzenie animowanego posta

44. Tworzenie animowanej Reels

45. Dodawanie wtasnego audio do filmu

46. Generowanie gtosu do materiatéw filmowych i prezentacji

47. Generowanie napisu do filmu

48. Formaty i rozdzielczosci. Na co zwraca¢ uwage?

49. Jak zapisac¢ projekt?

50. Jakie s roznice miedzy jpg a png?

51. Jak zapisac projekt na dysk w chmurze?

52. Jak moge udostepni¢ swéj projekt osobie, ktéra nie jest w moim zespole?
53. Co to sg szablony marki i jak z tego korzystaé?

54. Identyfikacja Marki.

55. Projekt WWW w Canva.

56. Jak zaplanowac prace nad duzym projektem dzieki tablicy i Arkuszowi z Canva?
57. Dobre praktyki:

58. Katalogowanie projektéw

59. Nazywanie projektow

60. Usuwanie $mieci

Adobe lllustrator + projektowanie materiatéw reklamowych
1. Podstawy rysowania:

e o tworzenie dokumentoéw, profile,
e poruszanie sie po programie za pomocg skrotow, przestrzenie robocze,
e tworzenie prostych figur, wielobokéw, gwiazdek,
e otéwek, gumka, nozyczki i néz,
e wyréwnywanie, rozmieszczanie obiektow grafiki wektorowej,
 transformowanie, skalowanie, obracanie, znieksztatcanie obiektéw,
¢ nadawanie koloréw, gradientéw, konturéw,
e zaznaczanie elementéw, grupowanie,
e kopiowanie, usuwanie,
¢ stosowanie inteligentnych linii pomocniczych.

2. Postugiwanie sig krzywymi:

e o tworzenie i ksztattowanie figury za pomocg pidrka,
e edytowanie weztow,
¢ paleta odnajdywanie Sciezek.

3. Pedzle, prébki i wypetnienia:

e o tworzenie prébek wypetnien,
 kolor aktywny,
e praca z grupami koloréw,
¢ stosowanie pedzli réznego typu i biblioteki pedzli,
 definiowanie wtasnych pedzli,



wykorzystanie siatki gradientu do ztozonych wypetnien,
aktywne malowanie.

4. Tekst: importowanie tekstu,

tworzenie napiséw, formatowanie tekstu,

zamienianie na krzywe, dowolne przeksztatcanie tekstu,
ustawianie ramek akapitowych, przeptyw tekstu,
tworzenie styléw tekstu,

oblewanie tekstem grafiki,

pisanie na Sciezkach i ksztattach, znieksztatcanie tekstu,
tworzenie obrysu.

5. Maski ewolucje, grafika bmp:

wykorzystanie warstw, blokowanie, tgczenie,

wykorzystanie ztozonej grafiki: maski ztozone, ewolucje, cienie, linie ciecia,
maski przycinania,

opcje wypaczania i przenikania do formy,

umieszczanie zdje¢ i grafiki rastrowej w programie,

aktywny obrys.

6. Efekty i filtry:

zastosowanie filtréow i efektéw do obiektdw, wypetnien, konturéw,
zastosowanie efektow do warstw, grup,

praca z paletg warstwy i wyglad,

efekty typu bazgroty, wyciggniecie, wypaczenie,

tworzenie obiektu obrotowego, zmiana oswietlenia.

7. Zapisywanie efektéw za pomoca styléw i atrybutéw wygladu.

8. Tworzenie symboli:

wykorzystanie rozpylacza do symboli, biblioteki symboli,
narzedzie symbolizm, edytowanie i rozdzielanie symboli,
aktualizacja symboli,

odwzorowanie symbolu w ilustracji 3D.

9. Laczenie grafiki lllustratora z innymi programami:

integrowanie symboli z programem Animate,

umieszczanie obrazu z Photoshopa, kompozycje warstw, tworzenie masek, maski przycinania,
tworzenie $ciezek, Sciezek ztozonych i masek kryjacych,

probkowanie koloréw,

eksportowanie do Photoshopa.

10. Plastyczne projektowanie materiatow reklamowych:

Zasady tworzenia reklamy i identyfikacji wizerunku zleceniodawcy.
Kompozycja materiatéw reklamowych.

Zasady doboru barw.

Podstawowe zasady projektowania i sktadu tekstu.

Projektowanie logotypow.

Kroje pisma, zasady doboru czcionek.

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zajec¢: 26



Przedmiot / temat
zajec

Adobe

lllustrator

Adobe

lllustrator

Canva PRO

Canva PRO

Adobe

lllustrator

Adobe

lllustrator

Canva PRO

Canva PRO

F¥¥) Adobe
Illustrator

Adobe

lllustrator

G canve

PRO

Adobe

lllustrator

Adobe

lllustrator

Adobe

lllustrator

F2 Canva
PRO

Adobe

lllustrator

Prowadzacy

Grzegorz
Kaczmarek

Grzegorz
Kaczmarek

Jolanta
Waniowska

Jolanta
Waniowska

Grzegorz
Kaczmarek

Grzegorz
Kaczmarek

Jolanta
Waniowska

Jolanta
Waniowska

Grzegorz
Kaczmarek

Grzegorz
Kaczmarek

Jolanta
Waniowska

Grzegorz
Kaczmarek

Grzegorz
Kaczmarek

Grzegorz
Kaczmarek

Jolanta
Waniowska

Grzegorz
Kaczmarek

Data realizacji

zajeé

01-09-2025

02-09-2025

03-09-2025

04-09-2025

08-09-2025

09-09-2025

10-09-2025

11-09-2025

15-09-2025

16-09-2025

17-09-2025

18-09-2025

22-09-2025

23-09-2025

24-09-2025

25-09-2025

Godzina
rozpoczecia

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

Godzina
zakonczenia

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

Liczba godzin

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00



Przedmiot / temat
zajec

D corel

DRAW

2 core

DRAW

@ Corel

DRAW

€D Core

Draw

PRPE) Corel
DRAW

€2 corel

DRAW

@ Corel

DRAW

Corel
DRAW

& core

DRAW

Walidacja

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto

Prowadzacy

Ryszard
Szymanski

Ryszard
Szymanski

Ryszard
Szymanski

Ryszard
Szymanski

Ryszard
Szymanski

Ryszard
Szymanski

Ryszard
Szymanski

Ryszard
Szymanski

Ryszard
Szymanski

Koszt osobogodziny brutto

Koszt osobogodziny netto

Data realizacji

zajeé

30-09-2025

01-10-2025

02-10-2025

03-10-2025

06-10-2025

07-10-2025

08-10-2025

09-10-2025

10-10-2025

10-10-2025

Cena

Godzina
rozpoczecia

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

15:00

18:00

10 000,00 PLN

10 000,00 PLN

95,24 PLN

95,24 PLN

Godzina
zakonczenia

18:00

18:00

18:00

18:00

19:00

19:00

19:00

18:00

18:00

18:45

Liczba godzin

03:00

03:00

03:00

03:00

04:00

04:00

04:00

03:00

03:00

00:45



Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 3
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Grzegorz Kaczmarek

Doswiadczony nauczyciel projektowania gracznego i warsztatu grafika komputerowego, animacji
oraz rysunku odrecznego i cyfrowego. Projektant graficzny, ilustrator, animator, fotografik, nauczyciel
akademicki, aktywista komiksowy. Ma na swoim koncie nauczanie réznorodnych przedmiotéw
zwigzanych z projektowaniem i warsztatem grafika komputerowego na Uniwersytecie Wroctawskim,
na kierunku Komunikacja Wizerunkowa i CI/PR, w Dolnoslaskiej Wyzszej Szkole Edukacji, w Wyzszej
Szkole Psychologii Spotecznej. Od lat odpowiedzialny za znaczng cze$¢ zajeé z grafiki w Quali:
szkolenia Adobe Indesign, Adobe Photoshop, Adobe lllustrator, projektowanie identyfikacji wizualnej,
praca z tabletem graficznym, layout publikacji, Storyboard, narracja obrazem, obrébka fotografii
cyfrowej, fotografia cyfrowa.

Pracuje réwniez jako freelancer.
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Jolanta Waniowska

Projektantka graficzna i fotografka. Specjalistka z zakresu marketingu i kompleksowej realizacji
dziatan marketingowych w mediach spotecznos$ciowych. Pasjonatka planowania i wdrazania
kampanii marketingowych z wykorzystaniem nowych technologii. Prowadzi profil w bazie zdje¢
unsplash.com oraz www.eyeem.com

Jz3

Ryszard Szymanski

Projektant wzornictwa przemystowego, artysta. Design Car. Wzornictwo przemystowe pojazddw.
Wspdlpraca z Quali przy realizacji szkolen od 2017 roku, 57 przeprowadzonych szkolen z zakresu
Corel DRAW, Blender i Photoshop - 1893 godziny. Twérca autorskiego programy szkoleniowego
ostatnich 5 latach z programu Blender. Udzial w licznych wystawach, warsztatach stylistycznych
takze miedzynarodowych i targach projeetowych

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

e prezentacja multimedialna wspierajgca szkolenie w formacie pdf
e ¢wiczenia w postaci plikéw do pobrania
¢ nagrania szkolenia przekazane Kursantowi na wtasny uzytek

Warunki uczestnictwa

Podstawowa znajomosé obstugi komputera.

Udzielenie zgody na przetwarzanie danych w zakresie niezbednym do organizacji szkolenia i wystawienia zaswiadczenia MEN.

Podpisanie umowy.

Wptacenie zaliczki/wktadu wtasnego przed rozpoczeciem szkolenia lub zgodnie z ustaleniami wtrakcie szkolenia, jezeli jest wymagana.

Informacje dodatkowe



Szkolenie dopasowane do konkretnych potrzeb Zamawiajacego, tzw. "szyte na miare": dostosowane do stanu wiedzy i predyspozycji
kursanta. W petni dopasowane do poziomu Uczestnika oraz jego zainteresowan. Sciezka nauki jest odpowiednio spersonalizowana,
bazuje na indywidualnych umiejetnosciach osoby uczacej sie i podaza za jej efektami w przyswajaniu wiedzy.

Szkolenie dedykowane do projektow:

e Matopolski Pocigg do kariery

¢ Nowy start w Matopolsce z EURESEM

¢ Kierunek - Rozwdj

¢ Regionalny Fundusz Szkoleniowy I

¢ NetBon 2. Numer projektu: FEMP.06.06-IP.02-0048/23

Osoby z innych projektéw lub komercyjne tez moga bra¢ udziat w ustudze, po potwierdzeniu ustaler z biurem Quali

Podstawa prawna zwolnienia z podatku VAT: art. 43, ust1, pkt 26 podpunktu a. ustawy o podatku od towaru i ustug z dnia 11.03.2004 r.
Dz.U.Nrz 54, poz 535 z p6zn. zm.

Zawarto umowe z WUP w Toruniu w ramach projektu Kierunek — Rozwd.

Kompetencja zwigzana z z cyfrowa transformacja.

Warunki techniczne

Warunki techniczne niezbedne do udziatu w ustudze:

- platforma Evenea Live, nie wymaga instalowania zadnych programéw czy wtyczek, Uczestnik dostaje link na adres mailowy za pomocg,
ktérego loguje sie do pokoju webinarowego. Link bedzie dostepny w trakcie spotkania.

By skorzysta¢ z Evenea Live komputera PC, skorzystaj z nastepujacych wersji przegladarek:

¢ Google Chrome (wersja 29 lub wyzsza)
* Mozilla Firefox (wersja 45.0 lub wyzsza)
e Opera (wersja 38.0 lub wyzsza)

Jezeli chodzi o wersje mobilng - Evenea Live zadziata na - lepiej jednak korzysta¢ z laptopa lub komputera:

e Safari oraz Chrome w systemie iOS
e Chrome w systemie Android

Wystarczy laptop lub komputer z stabilnym dostepem do Internetu. Pakiet Corel DRAW oraz Adobe lllustrator oraz Canva w wersji
bezplatnej lub platnej.

Kontakt

0 Beata Krzys
ﬁ E-mail biuro@quali.p!

Telefon (+48) 506 501 852



