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Rozwdj marki osobistej w mediach
spotecznosciowych. Zaawansowane
tworzenie i monetyzacja tresci w mediach
spotecznosciowych — SEO, automatyzacije,
Al, Canva Pro, CapCut Pro i DaVinci
Resolve — kurs dla srednio
zaawansowanych

Numer ustugi 2026/07/22/177486/3703578

& Ustuga szkoleniowa

[ zdalna w czasie rzeczywistym
{8 Zajecia grupowe

®© 24:00h

9 09.10.2026 do 11.10.2026

Informacje podstawowe

2 400,00 PLN brutto
2 400,00 PLN netto
100,00 PLN brutto/h
100,00 PLN netto/h
250,00 PLN cena rynkowa @

Kategoria

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikow

Maksymalna liczba uczestnikow

Data zakornczenia rekrutacji

Forma prowadzenia ustugi

Biznes / Marketing

Szkolenie skierowane jest do wtascicieli mikro, matych i srednich
przedsigbiorstw, os6b prowadzacych dziatalno$¢ gospodarcza,
freelanceréw, pracownikéw marketingu i komunikacji, oséb
odpowiedzialnych za prowadzenie profili w mediach spotecznosciowych,
twoércow internetowych.

Uczestnik powinien posiada¢ podstawowg wiedze i umiejetnosci w
zakresie prowadzenia profili w mediach spotecznosciowych, tworzenia
prostych materiatéw graficznych w programie Canva, korzystania z
narzedzi Al, przygotowywania krétkich materiatéw wideo oraz
wykonywania podstawowego montazu. Kompetencje te moga wynikac z
ukonczenia szkolenia podstawowego lub doswiadczenia zdobytego
samodzielnie. Ustuga nie jest przeznaczona dla oséb rozpoczynajgcych
nauke tworzenia tresci od podstaw.

Ustuga adresowana jest rowniez do uczestnikdw projektéw: Kierunek-
Rozwdj, Regionalny Fundusz Szkoleniowy Il, Matopolski Pocigg do Kariery
- sezon 1, Nowy Start w Matopolsce z EURESem, Zachodniopomorskie
Bony Rozwojowe.

20

08-10-2026

zdalna w czasie rzeczywistym



Podstawa uzyskania wpisu do BUR Standard Ustugi Szkoleniowo-Rozwojowej PIFS SUS 2.0

Cel

Cel edukacyjny

Ustuga przygotowuje uczestnika do samodzielnego projektowania i wdrazania systemu tworzenia, monetyzowania oraz
optymalizacji tresci w mediach spotecznosciowych. Uczestnik wykorzystuje lejki sprzedazowe, SEO, automatyzacje i
zaawansowane narzedzia Al, tworzy materiaty w Canva Pro, realizuje nagrania wieloujeciowe oraz wykonuje
zaawansowany montaz w CapCut Pro i podstawowy montaz wielo$ciezkowy w DaVinci Resolve.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidaciji

Wyjasnia role lejka sprzedazowego i
wskazuje tresci odpowiednie dla jego Test teoretyczny
poszczegolnych etapéw

Uczestnik charakteryzuje zasady Rozréznia tresci edukacyjne, relacyjne i
planowania i monetyzacji tresci w sprzedazowe oraz dobiera je do celu Test teoretyczny
mediach spotecznosciowych komunikacyjnego

Charakteryzuje zasady storytellingu
sprzedazowego, tworzenia hookéw i Test teoretyczny
angazowania odbiorcy

Opracowuje nazwe profilu, BIO i
pozostate elementy profilu z

wykorzystaniem odpowiednich stow
Uczestnik optymalizuje profil w kluczowych

mediach spotecznos$ciowych i planuje
automatyzacje dziatan

Analiza dowodéw i deklaraciji

Przygotowuje schemat prostej
automatyzacji komunikacji z Analiza dowodéw i deklaraciji
odbiorcami

Przygotowuje materiat graficzny z
wykorzystaniem narzedzi Al, Analiza dowodéw i deklaraciji
dostosowany do celu i grupy odbiorcow

Uczestnik tworzy materiaty wizualne z Projektuje w Canva Pro grafike, karuzele
wykorzystaniem Al i Canva Pro lub oktadke zgodna z przyjetymi Analiza dowodéw i deklaraciji
zatozeniami komunikacyjnymi

Stosuje animacje lub wybrane funkcje . L .
Analiza dowodoéw i deklaraciji
Al dostepne w Canva Pro



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Opracowuje scenariusz materiatu
zawierajacy hook, rozwiniecie i Analiza dowodoéw i deklaraciji
zakonczenie z wezwaniem do dziatania

Uczestnik przygotowuje materiat wideo Dobiera sposéb kadrowania, oswietlenie
przeznaczony do mediéw i sposob rejestracji dzwieku do Test teoretyczny
spotecznosciowych warunkéw nagrania

Przygotowuje krétki materiat wideo z
zachowaniem zasad kadrowania, Analiza dowodéw i deklaraciji
oswietlenia i rejestracji dzwieku

Wykonuje cigcia i taczenie nagran
zgodnie z przygotowanym Analiza dowodoéw i deklaraciji
scenariuszem

Dodaje napisy, przej$cia, animacje lub
efekty oraz synchronizuje obraz z Analiza dowodoéw i deklaraciji
dzwiekiem

Uczestnik montuje materiaty wideo z
wykorzystaniem CapCut Pro

Eksportuje materiat w parametrach
odpowiednich do publikacji w mediach Analiza dowodéw i deklaraciji
spotecznosciowych

Wykorzystuje narzedzia Al do
przygotowania grafiki, filmu lub Analiza dowodoéw i deklaraciji
podktadu muzycznego do rolki

Uczestnik wykorzystuje narzedzia Al i Importuje i porzadkuje materiaty oraz
podstawowe funkcje DaVinci Resolve w wykonuje podstawowe operacje Analiza dowodéw i deklaraciji
procesie tworzenia tresci montazowe w DaVinci Resolve

Przygotowuje materiat do publikacji,
dobierajgc format, opis i wezwanie do Analiza dowodéw i deklaraciji
dziatania

Kwalifikacje

Kompetencje
Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.
Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajacy uzyskanie kompetencji lub wyraZnie z nim powigzane inne dokumenty
zZwigzane ze wsparciem zawierajg opis efektéw uczenia sie?

TAK



Pytanie 2. Czy dokument lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzaja, ze
walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach uczenia sie kryteria ich weryfikacji i zgodnie z
zaplanowanymi metodami walidac;ji?

TAK

Pytanie 3. Czy dokument lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzaja
zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i szkolenia od walidacji?

TAK

Program

Ramowy program ustugi obejmuje rozwdéj kompetencji w zakresie projektowania, tworzenia, monetyzowania i optymalizowania tresci
publikowanych w mediach spotecznosciowych. Ustuga stanowi rozwiniecie podstawowych umiejetnosci zwigzanych z prowadzeniem
profili, projektowaniem prostych materiatéw graficznych, wykorzystywaniem narzedzi Al, nagrywaniem smartfonem oraz wykonywaniem
podstawowego montazu materiatéw wideo.

Zakres szkolenia obejmuje budowanie lejkéw sprzedazowych, optymalizacje tresci i profili pod katem SEO, projektowanie automatyzaciji
komunikacji, zaawansowane wykorzystanie sztucznej inteligenciji, prace w Canva Pro i CapCut Pro, realizacje materiatéw wieloujeciowych
oraz podstawy montazu wielosciezkowego w DaVinci Resolve.

Ustuga realizowana jest w formule zdalnej w czasie rzeczywistym i obejmuje zajecia teoretyczne, éwiczenia praktyczne, przerwy oraz
walidacje efektéw uczenia sie. Przerwy i walidacja sg ujete w harmonogramie i wliczone do catkowitego czasu trwania ustugi.

Ustuga trwa facznie 24 godziny zegarowe i jest realizowana w ciggu trzech dni szkoleniowych, po 8 godzin zegarowych kazdego dnia.
Dzien | — lejek sprzedazowy, SEO, automatyzacje i zaawansowane Al

Pierwszy dzien rozpoczyna modut dotyczacy budowania lejka sprzedazowego i monetyzacji tresci. Uczestnicy analizujg etapy Sciezki
odbiorcy — od pierwszego kontaktu z trescig, przez budowanie zainteresowania i zaufania, do podjgcia okreslonego dziatania lub decyzji
zakupowe;j.

Omawiane sg sposoby dopasowywania tresci edukacyjnych, relacyjnych, wizerunkowych i sprzedazowych do poszczegdlnych etapow
lejka. Uczestnicy okreslaja role publikacji, rolek, relacji, karuzel i materiatéw wideo w promocji produktow lub ustug. Analizujg réwniez
mozliwosci monetyzacji tresci poprzez sprzedaz ustug, produktéw cyfrowych, konsultacji, wspotprac komercyjnych oraz pozyskiwanie
zapytan od potencjalnych klientéw.

W czesci praktycznej uczestnicy projektuja schemat lejka sprzedazowego dla wybranej marki, produktu lub ustugi, okreslajac kolejne
etapy komunikaciji, wykorzystywane formaty tresci i wezwania do dziatania.

Kolejny modut obejmuje optymalizacje profilu pod katem SEO oraz projektowanie automatyzaciji. Uczestnicy przeprowadzajg audyt profilu
i analizuja jego widoczno$é, czytelnos$¢ oferty oraz sposéb prowadzenia odbiorcy do okreslonego dziatania. Zamiast ponownego
opracowywania podstawowych elementdéw profilu uczestnicy doskonalg istniejgce rozwigzania i dostosowujg je do celéw biznesowych.

Omawiane sg zasady tworzenia mapy stéw kluczowych powigzanych z dziatalnoscig, ofertg, potrzebami odbiorcéw i tematyka
publikowanych materiatéw. Uczestnicy wykorzystujg stowa kluczowe w nazwie profilu, opisie BIO, opisach publikaciji, tytutach materiatéw,
napisach ekranowych oraz tresciach publikowanych na Instagramie, Facebooku, TikToku i YouTubie.

Nastepnie uczestnicy projektujg automatyzacje wspierajace komunikacje z odbiorcami. Analizujg mozliwosci automatycznego
odpowiadania na komentarze i wiadomosci, przekazywania materiatéw, kwalifikowania zapytan, zapisywania odbiorcéw do okreslonej
$ciezki komunikacji oraz kierowania ich do oferty. W czesci praktycznej przygotowujg schemat automatyzacji obejmujgcy warunek
uruchamiajacy, tre$¢ komunikatu oraz kolejne dziatania odbiorcy.

Ostatni modut pierwszego dnia obejmuje zaawansowane wykorzystanie narzedzi sztucznej inteligencji. Uczestnicy przygotowuja
rozbudowane polecenia i sekwencje promptéw wspierajgce tworzenie materiatéw wizualnych, krétkich filméw, animacji, muzyki i
podktadéw dzwiekowych do rolek.

Omawiane sg sposoby przeksztatcania jednego pomystu lub materiatu Zrédtowego w kilka wersji tresci przeznaczonych na rézne
platformy. Uczestnicy generujg i modyfikujg materiaty, dopasowuja je do charakterystyki marki, celu publikacji i grupy odbiorcéw oraz
sprawdzajg ich poprawnos¢, jakosc¢ i zgodnos$¢ z zatozeniami komunikacyjnymi.



Dzien Il = Canva Pro, storytelling sprzedazowy i realizacja materiatéw wideo

Drugi dzier rozpoczyna modut dotyczacy zaawansowanej pracy w Canva Pro. Uczestnicy wykorzystujg funkcje Al, narzedzia do
animowania elementéw, zmiany rozmiaru projektéw, usuwania i generowania elementéw graficznych oraz dostosowywania materiatéw do
wymagan poszczegdlnych platform.

Omawiane sg zasady budowania systemu spdjnych szablonéw, wykorzystywania zestawu marki, tworzenia animowanych publikacji,
rozbudowanych karuzel, oktadek oraz materiatow sprzedazowych. Uczestnicy przygotowujg projekt, ktéry moze by¢ wielokrotnie
wykorzystywany i dostosowywany do réznych formatéw publikacji.

W czesci praktycznej tworzg rozbudowany materiat wizualny przeznaczony do publikacji w mediach spotecznosciowych. Projekt powinien
uwzglednia¢ hierarchie informacji, czytelnos$é, spéjnos¢ wizualna, cel komunikacyjny oraz wezwanie do dziatania.

Kolejny modut dotyczy storytellingu sprzedazowego, inzynierii hookéw i psychologii widza. Uczestnicy analizujg mechanizmy wptywajace
na uwage, zainteresowanie, emocje i decyzje odbiorcéw. Poznajg sposoby rozpoczynania materiatéw za pomoca hookéw opartych m.in.
na problemie, korzysci, kontrascie, pytaniu, ciekawosci, btedzie, obietnicy rezultatu lub nieoczywistym stwierdzeniu.

Omawiane sg zasady konstruowania historii sprzedazowej obejmujacej sytuacje wyjsciowa, problem, zmiane, rozwigzanie, przedstawienie
wartosci oraz wezwanie do dziatania. Uczestnicy przygotowuja kilka wariantéw hookdw i zakoriczen dla tego samego materiatu,
dostosowujac je do réznych potrzeb odbiorcéw i celéw komunikacyjnych.

W czesci praktycznej opracowuja historie sprzedazowa zwigzang z konkretng marka, produktem lub ustuga oraz przygotowujg scenariusz
materiatu wideo zawierajgcy elementy zwiekszajgce uwage i utrzymanie odbiorcy.

Ostatni modut drugiego dnia stanowi Operatorski Masterclass obejmujacy oswietlenie, kadrowanie i rejestracje dzwieku. Uczestnicy
rozwijajg podstawowe umiejetnosci nagrywania i poznajg zasady realizacji materiatéw sktadajacych sie z kilku rodzajéw ujeé.

Omawiane sg rézne plany i perspektywy, kompozycja obrazu, ciggto$¢ uje¢, kierunek ruchu, wykorzystanie uje¢ gtéwnych i
uzupetniajgcych oraz planowanie listy ujeé. Uczestnicy poznajg sposoby ustawiania Swiatta gtéwnego i dodatkowego, ograniczania
niekorzystnych cieni oraz dostosowywania o$wietlenia do warunkéw nagrania.

Modut obejmuje takze zasady rejestrowania dzwigku przy uzyciu mikrofonu wbudowanego, mikrofonu zewnetrznego lub mikrofonu
krawatowego. Uczestnicy identyfikujg zaktdcenia, pogtos, nieprawidtowy poziom dzwieku i inne btedy techniczne.

W czesci praktycznej przygotowujg stanowisko oraz rejestrujg materiat wieloujeciowy zgodnie z opracowanym scenariuszem i listg ujec.
Dzien Il - CapCut Pro, DaVinci Resolve i walidacja

Trzeci dzier rozpoczyna modut dotyczgcy zaawansowanego montazu materiatéw wideo w CapCut Pro. Uczestnicy organizujg pliki w
projekcie, wybierajg odpowiednie fragmenty nagran oraz wykonujg montaz zgodny z przygotowanym scenariuszem.

Wykorzystuja klatki kluczowe, maski, warstwy, zmiane predkosci, animacje, napisy automatyczne i reczne, przejscia, efekty obrazu oraz
narzedzia wspierajgce synchronizacje nagrania z muzyka i dzwiekiem. Omawiane sg sposoby budowania tempa materiatu, utrzymywania
uwagi odbiorcy oraz ograniczania zbednych fragmentow.

Uczestnicy wykonujg podstawowa korekte parametréw obrazu i dZwieku, dostosowujg proporcje oraz parametry projektu do wymagan
Instagrama, Facebooka, TikToka i YouTube. Przygotowujg réwniez rézne wersje materiatu przeznaczone do publikacji na wybranych
platformach.

W czesci praktycznej montujg przygotowane wczesniej nagranie wieloujeciowe, dodajg elementy tekstowe i wizualne, synchronizujg obraz
z dzwiekiem oraz eksportujg gotowy materiat w odpowiednim formacie i jakosci.

Kolejny modut obejmuje wprowadzenie do pracy w programie DaVinci Resolve. Uczestnicy poznajg interfejs programu, sposéb tworzenia
projektu, importowania i organizowania plikdbw oraz prace na osi czasu.

Omawiane sg podstawowe operacje montazu wielosciezkowego, wykonywanie cie¢, przesuwanie i fagczenie klipéw, praca z kilkoma
$ciezkami obrazu i dzwieku oraz porzadkowanie materiatu. Uczestnicy poznaja podstawy korekcji obrazu i koloru, regulowania poziomu
dzwieku, dodawania napiséw oraz przygotowywania projektu do eksportu.

W czesci praktycznej tworzg projekt w DaVinci Resolve, importujg materiaty, umieszczajg nagrania na osi czasu, wykonujg podstawowy
montaz wielo$ciezkowy, wprowadzajg prosta korekte obrazu i dzwieku oraz przygotowujg materiat do eksportu.

Na zakonczenie trzeciego dnia przeprowadzana jest walidacja efektéw uczenia sig. Walidacja obejmuje test teoretyczny oraz analize
dowodéw i deklaraciji.



Uczestnik przekazuje do oceny jeden zintegrowany projekt lub zestaw materiatéw przygotowanych podczas szkolenia. Dowody moga
obejmowacé schemat lejka sprzedazowego, mape stow kluczowych, projekt automatyzacji, materiat przygotowany z wykorzystaniem Al,
projekt wykonany w Canva Pro, scenariusz storytellingowy, nagranie wieloujeciowe, materiat zmontowany w CapCut Pro oraz projekt lub
fragment materiatu opracowany w DaVinci Resolve.

Warunkiem zaliczenia testu teoretycznego jest uzyskanie minimum 70% poprawnych odpowiedzi. Walidacje przeprowadza osoba
niewtaczona w proces ksztatcenia, co zapewnia rozdzielno$¢ funkcji szkoleniowej i walidacyjne;j.

Walidacje przeprowadza osoba niewtgczona w proces ksztatcenia. Walidator nie prowadzi zaje¢ dydaktycznych i zostaje wigczony
wytacznie na etapie walidacji. Zachowana jest rozdzielno$¢ funkcji ksztatcenia i walidaciji.

Ustuga realizowana jest z wykorzystaniem metod aktywizujgcych i interaktywnych, takich jak: miniwyktad, prezentacja, instruktaz,
¢wiczenia indywidualne, warsztaty, dyskusja moderowana, analiza przyktadéw, studium przypadku, demonstracja funkcji programéw,
praca wlasna oraz omawianie efektéw pracy.

Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 25

Przedmiot / Typ Prowadzacy Data realizacji Godzina Godzina

- ., . B} . Liczba godzin
temat aktywnosci zaje¢ rozpoczecia zakonczenia

Modut

|. Budowanie
lejka
sprzedazowe
goi L. Sonia
. Zajecia , 09-10-2026 09:00 10:30 01:30
monetyzacja Staroszyriska
tresci — teoria
45 minut,
praktyka 45

minut

2725 B Przerwa - 09-10-2026 10:30 10:45 00:15

Modut

Il
Optymalizacja
profilu pod
katem SEO
oraz L. Sonia
. Zajecia ; 09-10-2026 10:45 12:45 02:00
automatyzacj Staroszynska
a dziatan -
teoria 45
minut,
praktyka 75
minut

- Przerwa - 09-10-2026 12:45 13:15 00:30



Przedmiot / Typ
temat aktywnosci

Modut
Il

Projektowanie
stéw
kluczowych,
Sciezek
komunikaciji i
automatyzaciji
- praktyka 90
minut

Zajecia

Przerwa

eB-

Modut

Il
Zaawansowa
ne
wykorzystanie
Al -
tworzenie
grafik,
materiatéw
filmowych
oraz muzyki
do rolek -
teoria 45
minut,
praktyka 75
minut

Zajecia

Modut
IV. Canva Pro
wykorzystanie
Al, tworzenie
animacji i
karuzel -

Zajecia

teoria 30
minut,
praktyka 60
minut

9725 Przerwa

Modut
IV. Canva Pro
przygotowani
e
rozbudowane
go materiatu
wizualnego
do publikaciji
- praktyka 60
minut

Zajecia

Prowadzacy

Sonia
Staroszynska

Radostaw
Skoéra

Sonia
Staroszynska

Sonia
Staroszynska

Data realizacji
zajeé

09-10-2026

09-10-2026

09-10-2026

10-10-2026

10-10-2026

10-10-2026

Godzina
rozpoczecia

13:15

14:45

15:00

09:00

10:30

10:45

Godzina
zakonczenia

14:45

15:00

17:00

10:30

10:45

11:45

Liczba godzin

01:30

00:15

02:00

01:30

00:15

01:00



Przedmiot /
temat

Modut

V. Storytelling
sprzedazowy,
inzynieria
hookéw i
psychologia
widza - teoria
45 minut

Modut

V. Analiza i
projektowanie
hookéw —
praktyka

=B

Modut

V. Tworzenie
historii
sprzedazowe;j,
wariantéw
hookéw i
wezwan do
dziatania -
praktyka 45
minut

Modut
Vi

Operatorski
Masterclass -
oswietlenie,
kadrowanie i
rejestracja
dzwieku -
teoria 45
minut,
praktyka 45
minut

aB-

Modut

VL.
Przygotowani
e stanowiska
oraz
rejestracja
materiatu
wieloujeciowe
go — praktyka
60 minut

Typ
aktywnosci

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Prowadzacy

Radostaw
Skoéra

Sonia
Staroszynska

Sonia
Staroszyriska

Radostaw
Skoéra

Radostaw
Skoéra

Data realizacji
zajeé

10-10-2026

10-10-2026

10-10-2026

10-10-2026

10-10-2026

10-10-2026

10-10-2026

Godzina
rozpoczecia

11:45

12:30

13:00

13:30

14:15

15:45

16:00

Godzina
zakonczenia

12:30

13:00

13:30

14:15

15:45

16:00

17:00

Liczba godzin

00:45

00:30

00:30

00:45

01:30

00:15

01:00



Przedmiot / Typ
temat aktywnosci

Modut

VII.
Zaawansowa
ny montaz
materiatéw
wideo w
CapCut Pro -
teoria 30
minut,
praktyka 60
minut

Zajecia

Przerwa

aB-

Modut

VII. CapCut
Pro - klatki
kluczowe,
maski,
warstwy,
animacje,
synchronizacj
aieksport -
praktyka 90
minut

Zajecia

Przerwa

Modut

Viil.
Wprowadzeni
e do DaVinci
Resolve —
interfejs,
organizacja
projektu,
montaz
wielosciezko
wy — teoria 45
minut,
praktyka 45
minut

Zajecia

Przerwa

an-

Prowadzacy

Sonia
Staroszynska

Sonia
Staroszynska

Radostaw
Skoéra

Data realizacji
zajeé

11-10-2026

11-10-2026

11-10-2026

11-10-2026

11-10-2026

11-10-2026

Godzina
rozpoczecia

09:00

10:30

10:45

12:15

12:45

14:15

Godzina
zakonczenia

10:30

10:45

12:15

12:45

14:15

14:30

Liczba godzin

01:30

00:15

01:30

00:30

01:30

00:15



Przedmiot / Typ Data realizacji
L. Prowadzacy .
temat aktywnosci zajeé

Modut

VIIl. DaVinci

Resolve —

podstawowa

korekeja o Radostaw

obrazu, koloru Zajecia Skéra 11-10-2026
i dzwieku oraz

eksport

materiatu —

praktyka 90

minut

- Walidacja - 11-10-2026

Podsumowanie

Godzina
rozpoczecia

14:30

16:00

Rodzaj godzin Liczba godzin

Suma godzin zegarowych ustugi 24:00
w tym suma godzin zaje¢ 20:00
w tym suma godzin walidaciji 01:00
w tym suma przerw 03:00

Suma godzin dydaktycznych bez przerw 28:00

Cennik
Cennik

Rodzaj ceny Cena

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 2 400,00 PLN

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

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 2 400,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 100,00 PLN
Koszt osobogodziny netto 100,00 PLN

Liczba godzin ustugi

Godzina . i
, i Liczba godzin
zakonczenia

16:00 01:30

17:00 01:00



Rodzaj godzin

Liczba godzin

Liczba godzin zegarowych ustugi 24:00

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 2

O
o

122

Radostaw Skora

Pierwsze doswiadczenia w mediach spotecznosciowych i klasycznych zdobyt okoto 2012 r.
prowadzac profile Facebookowe.

0d 2020 r. wraz z Sonig Staroszynska prowadzi wtasng marke osobistg oraz pomaga klientom i
obserwujgcym w prowadzeniu profili, nagrywaniu filméw, wystepowaniu przed kamerg, montazu
materiatéw video oraz rozwijaniu widocznosci w Internecie. Specjalizuje sie w nagrywaniu, montazu
oraz pisaniu scenariuszy. W ciggu ostatnich 24 m-cy przed terminem realizacji ustugi zrealizowat
ponad 200h szkolen w powyzszych zakresach.

Posiadane kwalifikacje oraz doswiadczenie zawodowe zostaty zdobyte i sg stale rozwijane w
okresie nie krétszym niz 5 lat przed datg publikacji ustugi w BUR

222

Sonia Staroszynska

0d 2020 r. dziata w mediach spotecznosciowych. Zaczynata od prowadzenia profili firm lokalnych,
ustugowych oraz marek osobistych. Dzieki temu zdobyta kompetencje w zakresie budowania,
obecnosci i rozwijania marki w social mediach.

Prowadzi szkolenia stacjonarne oraz kursy online na dedykowanej do tego platformie - aktualna
liczba to ponad 600 kursantéw, ktéra stale rosnie.

Tworzy grafiki, pisze scenariusze, nagrywa i montuje materiaty wideo, a takze systematycznie
poszerza kompetencje w obszarze sztucznej inteligenciji (Al). Szkoli i wyktada od 2011 roku. W ciggu
ostatnich 24 m-cy przed terminem realizacji ustugi zrealizowata ponad 200h szkolen w powyzszych
zakresach.

Posiadane kwalifikacje oraz doswiadczenie zawodowe zostaty zdobyte i sg stale rozwijane w
okresie nie krétszym niz 5 lat przed datg publikacji ustugi w BUR.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Na poczatku szkolenia Uczestnicy otrzymuja skrypt w wersji elektronicznej, obejmujgcy materiat dydaktyczny przygotowany dla danego
szkolenia, najpdzniej w dniu rozpoczecia ustugi

Warunki uczestnictwa

Uczestnik ma zapewniony sprzet komputerowy we wtasnym zakresie z dostepem do kamery i mikrofonu

Uczestnik wyraza zgode na utrwalanie jego wizerunku w trakcie realizacji ustugi w postaci robienia screenéw, aby udokumentowac jego
udziat w ustudze - warunek do rozliczenia ustugi. Udziat w walidacji jest wymagany do potwierdzenia osiggniecia efektéw uczenia sig i
uzyskania dokumentu potwierdzajgcego nabycie kompetenciji.



Wymagana obecno$¢ minimum 80% - potwierdzona podpisang przez prowadzacych listg obecnos$ci i raportami logowan.

Uczestnicy przyjmuja do wiadomosci, ze ustuga z dofinansowaniem moze byé poddana monitoringowi z ramienia Operatora lub PARP i
wyrazaja na to zgode.

Organizator zapewnia realizacje ustugi rozwojowej uwzgledniajgc potrzeby oséb ze szczegélnymi potrzebami funkcjonalnymi zgodnie
ze Standardami dostepnosci dla polityki spojnosci 2021-2027.

Informacje dodatkowe

Wymagane jest zapoznanie sig i zaakceptowanie REGULAMINU ustug ZAKLAMERKOWANI.PL na zaklamerkowani.pl
Ustuga realizowana jest w ramach dziatalnosci Niepublicznej Placéwki Ksztatcenia Ustawicznego
Podstawa zwolnienia z VAT: art. 43 ust. 1 pkt 26 lit. a Ustawy o podatku od towaréw i ustug

Zawarto umowe z: WUP w Toruniu w ramach projektu Kierunek-Rozwéj, WUP w Krakowie w ramach projektu "Matopolski pocigg do
kariery" oraz "Nowy start w Matopolsce z EURES"

PRZED ZAPISEM NA USLUGE, SKONTAKTUJ SIE Z ORGANIZATOREM, CELEM POTWIERDZENIA DOSTEPNOSCI WOLNYCH MIEJSC NA
USLUDZE!!!

Warunki techniczne

Wymagania ogoélne realizacji szkolenia w formule zdalnej w czasie rzeczywistym:

- Komputer stacjonarny lub notebook wyposazony w mikrofon, gtosniki i kamere internetowa z przegladarka internetowa z obstuga
HTML 5.

- Monitor o rozdzielczosci FullHD.

- Szerokopasmowy dostep do Internetu o przepustowosci co najmniej 25/5 (download/upload) Mb/s.

- Platforma komunikacji — CLICKMEETING

- Link do szkolenia zgodnie z regulaminem zostanie wystany na minimum 2 dni przed rozpoczeciem ustugi
- Oprogramowanie — zdalny pulpit, aplikacja CLICKMEETING

- Linki do szkolenia jest wazny w trakcie trwania catej ustugi szkoleniowej

CLICKMEETING:

Wymagania systemowe:

» Potgczenie internetowe - szerokopasmowe przewodowe lub bezprzewodowe (3G lub 4G/LTE)
e Gtosniki i mikrofon — wbudowane, na wtyczke USB lub potaczenie bezprzewodowe Bluetooth
e Kamera internetowa lub kamera internetowa w jakosci HD — wbudowana, na wtyczke UBS lub:
e Kamera HD lub kamkorder z kartg przechwytywania wideo
e Oprogramowanie kamery wirtualnej do uzytku z oprogramowaniem do transmisji, np. OBS lub kamery IP

Wymagania sprzetowe:

* Procesor dwurdzeniowy 2GHz lub lepszy (zalecany czterordzeniowy);

» 2GB pamieci RAM (zalecane 4GB lub wiecej);

» System operacyjny taki jak Windows 10 (zalecany Windows 11), Mac OS wersja 13 (zalecana najnowsza wersja), Linux, Chrome OS;

¢ Poniewaz ClickMeeting jest platforma opartg na przegladarce internetowej, wymagane jest korzystanie z ich najaktualniejszych
oficjalnych wersji, takich jak Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari, Edge, Opera oraz Yandex. e. Aby méc korzysta¢ z serwisu
(whaczajac w to udziat w konferencjach online) na wybranych urzadzeniach mobilnych, wymagane jest pobranie odpowiedniej
aplikaciji ze sklepu internetowego iTunes lub Google Play. Do korzystania z serwisu w petnym zakresie audiowideo niezbedne jest



podtgczenie w czasie konferencji prawidtowo dziatajgcych stuchawek lub gtosnikéw, kamery oraz mikrofonu. Urzadzenia te nie
powinny by¢ jednoczes$nie uzywane przez jakiekolwiek inne aplikacje.

Kontakt

ﬁ E-mail sklep@zaklamerkowani.pl

Telefon (+48) 607 900 380

Justyna Sielgoska-Malik



