Mozliwos$¢ dofinansowania

Szkolenie - Zastosowania wirtualnej 5263,00 PLN brutto

rzeczywistosci jako alternatywa dla 5263,00 PLN netto
konwencjonalnego sposobu wprowadzenia 328,94 PLN brutto/h
technologii, w celu podniesienia poziomu 328,94 PLN netto/h
zapamietywania przekazywanych tresci i 208,33 PLN cenarynkowa ©

osiggniecia optymalizacji zasobéw. (P-M1)

Numer ustugi 2026/07/16/130471/3693960

ZPT Pawet Ziobro
Yk Kk Kk 49/5

142 oceny

© Bestwina

& Ustuga szkoleniowa

[ stacjonarna

{8 Zajecia grupowe

® 16:00h

£ 03.10.2026 do 04.10.2026

Informacje podstawowe

Kategoria Techniczne / Inzynieria i metrologia

Osoby zainteresowane najnowszymi trendami z zakresu inzynierii
technologii immersyjnych wspomagajacych procesy rozwojowe,
ukierunkowane na generowanie i wdrazanie innowacyjnych
niskoemisyjnych i zasoboszczednych rozwigzan w sektorach
edukacji/produkcji/inzynierii/medycynie/obronnosci/energetyce jadrowe;.

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikow 3

Maksymalna liczba uczestnikéw 12
Data zakonczenia rekrutacji 02-10-2026
Forma prowadzenia ustugi stacjonarna

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

Ustuga przygotowuje uczestnika do stosowania w praktyce, innowacyjnych narzedzi z zakresu inzynierii technologii
immersyjnych. (P-M1)



Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia si¢

* Uczestnik definiuje temat
zastosowania inzynierii technologii
immersyjnych w praktyce.

* Uczestnik Opisuje zasad BHP podczas
uzytkowania zestawu technologii
immersyjnych.

* Uczestnik definiuje zasady dziatania
réznych systeméw technologii
immersyjnych.

* Uczestnik opisuje znaczenie
specyfikacji sprzetu PC oraz
krytycznych wymagan zwigzanych z
obstuga technologii immersyjnych.

* Uczestnik charakteryzuje mechanizmy
technologii immersyjnych PCVR.

* Stosuje zasady zielonego designu w
optyce redukcji i optymalizaciji
stosowania zasobdw klasycznych,
czesto charakteryzujacych sie wysokim
kosztem i ograniczong dostepnoscia.

+ Uczestnik przygotowuje potaczenie
sprzetu technologii immersyjnych VR z
PC

+ Uczestnik przygotowuje analize
wtlasnych doswiadczen i przyzwyczajen
jako potencjalnych barier rozwoju.

Kryteria weryfikacji

* Rozpoznaje kluczowe obszary
zastosowania technologii
immersyjnych, opisuje wptyw na
percepcje, z uwzglednieniem
zastosowania innowacyjnych
technologii na srodowisko naturalne.

* Charakteryzuje elementy zasad
pozwalajacych na bezpieczne

korzystanie z technologii immersyjnych.

« Identyfikuje réznice pomiedzy
systemami niezaleznymi a systemami
potaczonymi z PC.

* Definiuje réznice miedzy typami
specyfikacji sprzetu PC.

+ Charakteryzuje elementy systemu
technologii immersyjnych w potaczeniu
z komputerem PC dla zwigkszenia
efektywnosci przekazu
zaawansowanych tresci,
uwzgledniajacych wysoki stopien
interaktywnosci i gemifikacje.

* Rozpoznaje przyktady najlepszych
praktyk, identyfikuje cele dla stosowana
technologii immersyjnych.

* Dobiera odpowiednie elementy
systemu technologii immersyjnych i
oprogramowanie do potaczenia z
komputerem PC, dla zwiekszenia
efektywnosci przekazu
zaawansowanych tresci,
uwzgledniajacych wysoki stopien
interaktywnosci i gemifikacje

+ Identyfikuje wptyw podniesionego
poziomu poznawczego, na wlasne
przyszte potrzeby rozwojowe z zakresu
innowacyjnych technologii kontroli
jakosci proceséw produkceyjnych i
prosrodowiskowych co przektada si¢ na
podniesienie kompetencji spotecznych.

Metoda walidacji

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Wywiad swobodny



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

« Wspétpracuje w grupie Wywiad swobodny
* Postuguje sie umiejetnie

kompetencjami spotecznymi, tj.
P ) P ymi. 4 + Wykazuje empatig i zrozumienie

. i Wywiad swobodny
wobec wspétpracownikéw

komunikacja interpersonalna,
umiejetnos¢ pracy w zespole, dzielenie

sie wiedzg i doswiadczeniem (m. in. z

zakresu podstaw proekologicznych) « Zgtasza i przeciwdziata
zarzadzanie czasem, empatia i nieprawidtowos$ciom mogacym .
; ; .. . . . Wywiad swobodny
profesjonalizm. szkodzi¢ wspétpracownikom i
otoczeniu.

Kwalifikacje

Kwalifikacje niewlagczone do ZSK

Uznane kwalifikacje

Pytanie 3. Czy dokument jest certyfikatem wydawanym przez miedzynarodowe instytucje?

TAK

Strona internetowa Instytucji Certyfikujgcej: https://zp-team.pl/

Informacje
Nazwa Podmiotu prowadzacego walidacje Mirostaw Wojtyta
Nazwa Podmiotu certyfikujacego ZPT

Program

Ustuga realizowana jest w ciggu dwdch dni - facznie 16 godzin zegarowych.
Zaplanowane przerwy wliczajg sie do czasu trwania ustugi.

W ramach szkolenia nastgpi skonsolidowanie czesci teoretycznej z czescig praktyczng, dzieki czemu na biezgco i elastycznie bedg

dostosowywane i omawiane narzedzia i rozwigzania, w zaleznosci od potrzeb grupy.
W Trakcie szkolenia uczestnicy bedg mieli do dyspozycji:

e Komputery PC najnowszej generacji, dostosowane do obstugi aplikacji i technologii immersyjnych
¢ Gogle wirtualnej rzeczywistosci i okulary przezierne najnowszej generacji od wiodgcych producentéw rynkowych.
e Zestaw aplikacji wtasnych ZPT do testow praktycznych technologii immersyjnych.

Szkolenie podzielone jest na szes$¢ blokéw obejmujacych wskazane zakresy tematyczne.

1. Wprowadzenie do wirtualnej rzeczywistos$ci w ramach, ktérego oméwione zostang potencjalne mozliwosci zastosowania, réznice w
rozwigzaniach dostepnych na rynku ze szczegélnym uwzglednieniem cech charakterystycznych: PCVR / Standalone VR pozwalajgce na
doswiadczenie petnej imersji wirtualnego Swiata, jak réwniez Standalone VR realizujgce funkcje wyswietlania 360 stopni z prostym
interfejsem. Omoéwienie aspektow zwigzanych z dostepem do platformy (rozwigzania otwarte / rozwigzania dedykowane - zamknigte)



(120 min. - Teoria 40/ Praktyka 80)

2. Zapoznanie sie z zestawem wirtualnej rzeczywistosci typu PCVR oraz oméwienie jego elementéw sktadowych wraz z ich
charakterystyka funkcjonalna:

e komputer PC - oméwienie krytycznych wymagan zwigzanych z obstuga VR,

¢ gogle VR (Headset) - oméwienie cech charakterystycznych oraz aspektéw technicznych z nimi zwigzanych (charakterystyka
parametréw technicznych, a takze wdrozonych technologii wptywajgcych na komfort uzytkowania),

¢ kontrolery - oméwienie budowy oraz podstawowych zasad uzytkowania,

¢ dedykowane akcesoria specjalne - oméwienie stosowanych przez producentéw rozwigzan pozwalajgcych na poszerzenie
funkcjonalnosci zestawu lub spetnienie wymogoéw technicznych pozwalajgcych na prawidtowe uzytkowanie (interfejsy komunikacyjne
PCVR, systemy $ledzenia ruchu).

(90 min. - Teoria 30/ Praktyka 60)

3. Oméwienie zasad BHP podczas uzytkowania zestawu do wirtualnej rzeczywistosci. Zapoznanie sie z wymaganiami pozwalajgcymi na
bezpieczne korzystanie z VR (przygotowanie przestrzeni uzytkownika, warunki higieniczne, przeciwwskazania do uzytkowania, mozliwe
efekty niepozadane zwigzane z przebywaniem w przestrzeni wirtualnej oraz radzenie sobie z nimi.

(90 min. - Teoria 30/ Praktyka 60)
4. Pierwsze kroki z zestawem VR:

e uruchomienie gogli,

e ustawienie prawidtowego rozstawu soczewek pozwalajgcego na komfortowe uzytkowanie,

¢ zapoznanie sie z podstawowym interfejsem uzytkownika (omoéwienie interfejsu producenta gogli),

¢ zapoznanie sie z mozliwosciami kontrolerdw (Sledzenie + obstuga przyciskéw: grip, trigger, joystick, przyciski specjalne),

» utworzenie strefy bezpieczenstwa wraz z omdwieniem jej wtasciwosci (typy stref oraz réznice pomiedzy nimi, ustawienie poziomu
podtoza, reakcja na naruszenie strefy bezpieczenstwa),

e uruchomienie pierwszej aplikacji w wirtualnej rzeczywistosci w wariancie standalone,

¢ instalacja oprogramowania przeznaczonego na komputery PC pozwalajgcego na zwiekszenie potencjatu w zakresie uzytkowania VR,

¢ utworzenie potgczenia miedzy goglami VR, a zestawem PC wraz z oméwieniem mozliwosci w tym zakresie (potaczenie przewodowe:
kabel USB, dedykowany interfejs przewodowy, potaczenie bezprzewodowe)

e uruchomienie pierwszej aplikacji w wirtualnej rzeczywistosci opartej o potagczenie PCVR.

(120 min. - Teoria 30/ Praktyka 90)
5. Korzystanie z mozliwosci VR: praktyczne wdrozenie uzytkownika w ramach aplikacji wtasnej ZPT.

¢ Omowienie mozliwosci realizacji funkcji ruchowych oraz interakcji z otoczeniem (Locomotion system / Snap turn / Continuous Turn /
Head tracking (User position tracking) / Direct Hand tracking / Controller Hand Tracking / Interactables. Omoéwienie zalet i wad danych
rozwigzan stosowanych przez deweloperéw aplikacji VR.

e Omowienie interakcji z interfejsem uzytkownika (GUI): interfejsy "World Space" oraz "Screen Space”.

¢ Realizacja zadan w przestrzeni VR pozwalajgca na wdrozenie uzytkownika w $wiat wirtualnej rzeczywisto$ci oraz zasad z tym
zwigzanych. Zadania dynamicznie dostosowywane w oparciu o stopier zaawansowania uzytkownika oraz jego koordynacje ruchowg
podczas sesji VR.

e Omdwienie procedury zwigzanej z zakoficzeniem uzytkowania zestawu

(120 min. - Teoria 30/ Praktyka 90)

6. Praca na aplikacjach wtasnych ZPT .
(150 min. - Praktyka 150)

7. Wnioski konncowe i Podsumowanie

Omodwienie kompleksowej koncepcji stosowania technologii immersyjnych w prowadzeniu szeroko pojetego rozwoju w sektorach
edukaciji / produkcji / inzynierii / medycynie / obronnosci / energetyce jadrowej z uwzglednieniem korzysci srodowiskowych i
oszczednosci zasobow.

Wskazanie kierunkéw rozwojowych w technologiach immersyjnych z uwzglednieniem prawdziwie zielonych technologii majacych na celu
realng czesciowa eliminacje stosowania kosztownej aparatury na rzecz stosowania technologii immersyjnych ktéra sg technologiami
uniwersalnymi bezpiecznymi i pozwalajg na wielokrotne powtarzanie wykonywanych eksperymentéw przy jednoczesnym zachowaniu
interaktywnosci grywalizacji i wspotpracy zespotu.



Uczestnikom zostanie réwniez zaszczepiona idea koniecznosci ciggtego rozwoju poziomu przekazywanych tresci ze szczegélnym
uwzglednieniem stosowania hybrydowych technologii edukacyjnych: wirtualna rzeczywistosci / poszerzona rzeczywistosci/ okulary
przezierne/ technologie tagczace $wiat realny ze Swiatem wirtualnym.

(90 min. - Teoria 30 / Praktyka 60 )

8. Egzamin. Wywiad swobodny, Obserwacja w warunkach symulowanych, Test teoretyczny
(60 minut)

Opis procesu walidacji

Krok 1: Przygotowanie przez trenera

Trener projektuje narzedzia walidacyjne oraz przygotowuje sprzet (test wiedzy teoretycznej/ karty check-listy od obserwacji w warunkach
symulowanych/karta samooceny)

Trener nie uczestniczy w procesie wypetniania testu ani w ocenie wynikow.
Krok 2: Gromadzenie dowodéw

W obecnosci osoby walidujgcej uczestnicy wypetniajg test wiedzy w formie papierowe;j i karte samooceny, w ktérych deklarujg poziom
osiagniecia poszczegdlnych efektéw uczenia sie, oraz kazdy z osobna wykonuje jedng procedure wybrang z trzech z karty obserwacji w
warunkach symulowanych.

Krok 3: Ocena przez osobe walidujgca

Osoba walidujaca, analizuje wyniki testéw oraz spéjno$é samooceny z faktycznymi osiggnieciami. Na tej podstawie sporzadza protokét z
walidacji i rekomenduje o wydanie certyfikatu ukoriczenia ustugi z opisem osiggnietych efektéw uczenia sie. Pozytywny wynik uzyskuja
uczestnicy, ktérzy osiggajg minimum 80% poprawnych odpowiedzi w tescie wiedzy i zaliczg punkt z check-listy odnosne obserwacji w
warunkach symulowanych.

Zakres tematyczny ustugi powigzany jest z obszarami technologicznymi wskazanymi w RSI woj, $laskiego 2030 oraz PRT woj, $laskiego
na lata 2019-2030 w punktach:

479,;71,72,74;748,;7.410,7.414,75,;7.6,7.8

Szkolenie skierowane jest do oséb, ktére chcg rozwijaé zielone umiejetnosci i kompetencje ekologiczne, co umozliwi im dostosowanie
swoich umiejetnosci do zmian na rynku pracy wynikajacych z transformacji ekologicznej regionu.

Zgodnie z definicja ,zielonych umiejetnosci” zawarta w Regulaminie naboru do projektu w ramach FESL 10.17 :

Zielone umiejetnosci — umiejetnosci o charakterze zawodowym Jub ogdinym, niezbedne do pracy w sektorze zielonej gospodarki, czyli
takiej, ktdra jest oparta na odnawialnych Zrddtach energii, nowoczesnych technologiach ukierunkowanych na niskoemisyjnosc i
zasobooszczednosc, a takze na zarzadzaniu srodowiskowym w przedsiebiorstwach. Przyjmuje sig, Ze zielone umiejetnosci to takie, ktore
przyczyniaja sie do budowy "zielonej gospodarki” poprzez tworzenie ,zielonych miejsc pracy”. ,Zielone miejsca pracy” to te, ktdre
przyczyniaja sie do zachowania lub przywrocenia stanu srodowiska, niezaleznie od tego czy wystepuja w tradycyjnych czy nowych
rozwijajacych sie ,zielonych” sektorach. ,Zielone miejsca pracy” wptywaja pozytywnie na zwiekszanie efektywnosci energetycznej i
surowcowej, ograniczanie emisji gazow cieplarnianych, minimalizacje odpaddw i zanieczyszczen, ochrone i odtwarzanie ekosystemow
oraz wspieranie adaptacji do skutkéw zmian klimatu.

W zwigzku z powyzszym, niniejsze szkolenie jest kluczowe dla rozwijania zielonych kompetencji w kontekscie zielonej gospodarki.
Zielone umiejetnosci sg niezbedne, aby pracownicy mogli efektywnie dziata¢ w sektorze zielonej gospodarki, ktéry koncentruje sie na
odnawialnych Zrédtach energii, niskoemisyjnych technologiach oraz zasobooszczednosci. Takie szkolenie umozliwia pracownikom
zdobycie wiedzy i umiejetnosci, ktére przyczyniaja sie do tworzenia zielonych miejsc pracy, wspierajacych efektywnos$¢ energetyczng i
surowcowa oraz ograniczanie emisji gazéw cieplarnianych. Poprzez wykorzystanie zarzadzania projektami w réznych aspektach
dziatalnos$ci zawodowej, uczestnicy szkolenia bedg mogli przyczyni¢ sie do ochrony i odtwarzania ekosystemoéw oraz adaptacji do zmian
klimatu, co jest fundamentem zielonej gospodarki.

Szkolenie wspiera rozw6j zielonych kompetencji poprzez nauke umiejetnosci, ktére przyczyniajg sie do budowy "zielonej gospodarki”,
wspierajgc zrbwnowazony rozwoj, niskoemisyjnosc¢ i zasobooszczednosé.

Komponent Spoteczny:



Uczestnikom zostanie postawione wyzwanie do koniecznosci podejmowania dziatan zwigzanych z tamaniem lub tez studiowaniem
zasadnosci stosowania klasycznych przyzwyczajen, ktére moga by¢ cennym dziedzictwem lub barierg na drodze w osigganiu realnie
wyznaczonych, osiggalnych celéw rozwojowych — Typu do rozwoju kadry potrzebujemy klasycznego wyposazenia — versus —
doswiadczenia wynikajgce z wieloletniego stosowania przektadamy na nowe podejscie oparte na technologiach immersyjnych.

Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 14

Przedmiot / Typ Data realizacji Godzina Godzina

L . Prowadzacy L. . i . Liczba godzin
temat aktywnosci zajeé rozpoczecia zakonczenia

Wprowadzeni
edo L PAWEL
i . Zajecia 03-10-2026 08:00 10:00 02:00
wirtualnej ZIOBRO
rzeczywistosc

[
- Przerwa - 03-10-2026 10:00 10:10 00:10

Zapoznanie

siez
¢ n PAWEL

zestawem Zajecia 03-10-2026 10:10 11:40 01:30
. . ZIOBRO

wirtualnej

rzeczywistosc

i typu PCVR

- Przerwa - 03-10-2026 11:40 11:50 00:10

PAWEL

Omowienie Zajecia 03-10-2026 11:50 13:20 01:30
ZIOBRO

zasad BHP

- Przerwa - 03-10-2026 13:20 14:00 00:40

Pierwsze L PAWEL
X Zajecia 03-10-2026 14:00 16:00 02:00
kroki z ZIOBRO

zestawem VR

Korzystanie z

mozliwosci

VR:

praktyczne Zajecia PAWEL 04-10-2026 08:00 10:00 02:00
wdrozenie ZIOBRO

uzytkownika

w ramach

aplikaciji

wiasnej ZPT



Przedmiot / Typ

Prowadzac
temat aktywnosci acy

- Przerwa -

IFEP Praca

na aplikacjach
wiasnych ZPT

PAWEL

e
Aecla ZIOBRO

Przerwa -

@D -

Whioski

, . PAWEL
koncowe i

e
decta ZIOBRO

Podsumowani
e

Przerwa -

51 B

-

Walidacja -

Podsumowanie

Rodzaj godzin

Suma godzin zegarowych ustugi

w tym suma godzin zajeé

w tym suma godzin walidaciji

w tym suma przerw

Suma godzin dydaktycznych bez przerw

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto

Data realizacji Godzina
zajeé rozpoczecia
04-10-2026 10:00
04-10-2026 10:10
04-10-2026 12:40
04-10-2026 12:50
04-10-2026 14:20
04-10-2026 15:00
Liczba godzin
16:00
13:00
01:00
02:00
18:30
Cena
5263,00 PLN

Podmiot uprawniony do zwolnienia z VAT na podstawie art. 43 ust. 1 ustawy o VAT

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto

Koszt osobogodziny brutto

5263,00 PLN

328,94 PLN

Godzina
zakonczenia

10:10

12:40

12:50

14:20

15:00

16:00

Liczba godzin

00:10

02:30

00:10

01:30

00:40

01:00



Koszt osobogodziny netto 328,94 PLN

W tym koszt walidacji brutto 100,00 PLN
W tym koszt walidacji netto 100,00 PLN
W tym koszt certyfikowania brutto 100,00 PLN
W tym koszt certyfikowania netto 100,00 PLN

Liczba godzin ustugi

Rodzaj godzin Liczba godzin
Liczba godzin zegarowych ustugi 16:00
Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

121

PAWEL ZIOBRO

0d 2002 w branzy motoryzacyjnej, w Polsce prowadzit prace zwigzane z kompleksowym
uruchomieniem i wprowadzeniem nowych wers;ji silnika SDE, odpowiedzialny za instalacje i
uruchomienie linii obrobki gtowicy silnika i linii montazu gtowicy silnika SGE TA.

Obecnie, jako wtasciciel firmy ZPT, prowadzi dla krajowych i $wiatowych producentéw z branzy
motoryzacyjnej i lotniczej, projekty zwigzane z optymalizacjg proceséw produkcyjnych, doradztwem
strategicznym, automatyzacja, projektami badawczo rozwojowymi i szkoleniem kadr.
Pomystodawca i mentor prac inzynierskich, za ktére otrzymat wyréznienia, nagrody krajowe i
zagraniczne.

Lider wydziatu odpowiedzialnego za wdrazanie technologii zrébwnowazonego rozwoju do proceséw
produkcyjnych, z dorobkiem w skali krajowej i miedzynarodowe;j.

Autor aplikacji i wdrozen rozwigzan immersyjnych w gospodarce, jako alternatywy dla
konwencjonalnego sposobu wprowadzenia technologii.

Wyksztatcenie:
Wyzsze.

Doswiadczenie:

W ciggu ostatnich 5 lat sukcesywnie podnosi swoje kwalifikacje bedace kontynuacja 24 letniej
praktyki.

17 lat prowadzenia szkolen zwigzanych z funkcjonowaniem linii produkcyjnych obrébczych i
montazowych w sektorze motoryzacyjnym.

8 lat prowadzenia szkolen dedykowanych zwigzanych z przemystem 4.0, systemami kontroli



procesoéw, systemami odpowiedzialnymi za oszczednosc¢ energii elektrycznej w procesach
produkcyjnych, systemami do gromadzeniu duzych zbioréw danych i ich analizie pod katem
racjonalnego zarzadzania zasobami produkciji.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

W Trakcie szkolenia uczestnicy bedg mieli do dyspozycji:

e Komputery PC najnowszej generacji, dostosowane do obstugi aplikacji i technologii immersyjnych
¢ Gogle wirtualnej rzeczywistosci i okulary przezierne najnowszej generacji od wiodacych producentéw rynkowych.
e Zestaw aplikacji wtasnych ZPT do testéw praktycznych technologii immersyjnych.

Informacje o materiatach dostepnych dla uczestnikéw ustugi

e Materiaty w postaci najnowszych recenzowanych naukowych publikacji z zakresu tworzenia i wdrazania technologii immersyjnych —
bedace kontynuacjg ponad 10 letniej praktyki prowadzacego w tej materii,

¢ Modelowanie i symulacja 3d w ksztatceniu dla przemystu 4.0,

¢ Projekt dokumentacji uzytkownika aplikacji wspierajgcej szkolenie pracownikéw na przyktadzie programu ZPT LOGICON,

¢ Projektowanie interfejsu symulatora proceséw produkcyjnych w konteks$cie przemystu 4.0,

* Nauczanie oprogramowania dla przemystu 4.0: analiza poréwnawcza efektywnos$ci metod instructor-led training (ILT) i video-based
learning (VBL),

¢ Petne wersje oprogramowania aplikacji wtasnych ZPT.

Warunki uczestnictwa

* Petnoletnosé
* Wyksztatcenie co najmniej Srednie lub zawodowe

Informacje dodatkowe

Zastosowano stawke VAT "ZW"
Podstawa zwolnienia z VAT:
1) art. 43 ust. 1 pkt 29 lit. ¢ Ustawy z dnia 11 marca 2024 o podatku od towaréw i ustug - w przypadku dofinansowania w wysokosci 100%

2) § 3 ust. 1 pkt. 14 Rozporzadzenia Ministra Finanséw z dnia 20 grudnia 2013 r. w sprawie zwolnier od podatku od towardw i ustug oraz
warunkéw stosowania tych zwolnien - w przypadku dofinansowania w co najmniej 70%

W przypadku braku dofinansowania lub dofinansowania na poziomie nizszym niz 70% - do ceny ustugi nalezy doliczy¢ 23% VAT

Adres

ul. Koscielna 41
43-512 Bestwina

woj. Slaskie
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