Mozliwos$¢ dofinansowania

Graphic Design — Adobe Photoshop i 5000,00 PLN brutto
Figma w Projektowaniu Materiatow 5000,00 PLN netto
iTr:-EC Marketingowych — szkolenie indywidualne 312,50 PLN brutto/h

312,50 PLN netto/h
250,00 PLN cena rynkowa @

Numer ustugi 2026/07/30/156609/3719970

IT ENGINEERING &

CONSULTING
SPOLKA Z © Olsztyn
OGRANICZONA & Ustuga szkoleniowa
ODPOWIEDZIALNOS [ stacjonarna

clA

23 Zajecia indywidualne
Kk ok kk 49/5 (D 16:00h

1577 ocen £ 15.10.2026 do 16.10.2026

Informacje podstawowe

Kategoria Biznes / Marketing

Szkolenie skierowane jest do wtascicieli firm, przedsigbiorcéw,

specjalistow ds. marketingu, grafikéw, pracownikéw dziatéw promocji i

komunikaciji, freelanceréw, projektantéw UX/UI, twércéw internetowych

oraz wszystkich osob zainteresowanych zdobyciem lub rozwinieciem

praktycznych umiejetnosci w zakresie projektowania materiatow

marketingowych z wykorzystaniem programéw Adobe Photoshop i
Grupa docelowa ustugi Figma.

Szkolenie przeznaczone jest zaréwno dla oséb rozpoczynajacych prace z
projektowaniem graficznym, jak i dla oséb posiadajgcych podstawowa
wiedze z zakresu grafiki komputerowej, ktére chca rozwingé kompetencje
w zakresie profesjonalnej edycji grafiki, projektowania interfejsow,
tworzenia materiatéw reklamowych oraz organizacji pracy projektowe;.

Minimalna liczba uczestnikow 1
Maksymalna liczba uczestnikow 1
Data zakonczenia rekrutacji 14-10-2026
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

Celem szkolenia jest przygotowanie uczestnikéw do samodzielnego projektowania profesjonalnych materiatow
marketingowych z wykorzystaniem programéw Adobe Photoshop i Figma, obejmujgcego edycje grafiki, projektowanie
interfejséw uzytkownika, tworzenie materiatéw reklamowych oraz organizacje procesu projektowego zgodnie z
aktualnymi standardami projektowania graficznego i komunikacji wizualnej.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

charakteryzuje funkcje i mozliwosci
programéw Adobe Photoshop oraz Test teoretyczny
Figma,

wyjasnia zasady pracy na warstwach,

maskach i obiektach inteligentnych, Test teoretyczny

omawia zasady projektowania
interfejséw uzytkownika oraz
wykorzystania komponentéw i Auto
Layout,

Postuguje sie wiedzg z programéw
Adobe Photoshop i Figma

Test teoretyczny

rozréznia zasady kompozycji, typografii
i doboru kolorystyki w projektowaniu Test teoretyczny
graficznym,

wskazuje etapy przygotowania projektu
graficznego do publikacji cyfrowej i Test teoretyczny
druku.

wykorzystuje narzedzia Adobe

Obserwacja w warunkach rzeczywistych
Photoshop do edycji i retuszu grafiki, ! ywisty

wykonuje fotomontaz oraz

. . Obserwacja w warunkach rzeczywistych
przygotowuje materiaty reklamowe,

Projektuje i edytuje materiaty graficzne projektuje interfejsy oraz materiaty
z wykorzystaniem programéw Adobe cyfrowe w programie Figma,
Photoshop i Figma.

Obserwacja w warunkach rzeczywistych

tworzy komponenty, uktady Auto Layout Obserwacja w warunkach
oraz interaktywne prototypy, symulowanych

przygotowuje projekty zgodnie z

. .. L Obserwacja w warunkach
zasadami estetyki i komunikacji

R . symulowanych
wizualnej.



Efekty uczenia sie

wyjasnia zasady proceséw realizacji
projektéw graficznych

Projektuje materiaty marketingowe oraz
organizuje proces realizacji projektow
graficznych zgodnie z wymaganiami
klienta i standardami branzowymi.

Kryteria weryfikacji

charakteryzuje zasady projektowania
materiatéw marketingowych dla
réznych kanatéw komunikacji,

wyjasnia znaczenie identyfikacji
wizualnej marki w projektowaniu
graficznym,

omawia zasady przygotowania plikow
do publikacji internetowej oraz druku,

opisuje etapy organizacji workflow
projektowego,

wskazuje metody kontroli jakosci
projektéw graficznych.

projektuje materiaty marketingowe
dostosowane do réznych kanatéw
komunikaciji,

przygotowuije pliki zgodnie z
wymaganiami publikacji internetowej i
druku,

organizuje strukture projektu oraz
zarzadza plikami graficznymi,

prezentuje projekt klientowi wraz z
uzasadnieniem zastosowanych
rozwigzan,

ocenia jako$¢ wykonanych materiatéw
oraz identyfikuje mozliwosci ich
optymalizaciji.

Metoda walidacji

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

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

organizuje prace projektowa w sposob Obserwacja w warunkach
uporzadkowany i efektywny, symulowanych

wspoétpracuje z klientem z
POt ! Obserwacja w warunkach

lednieniem i .
uwzglednieniem jego potrzeb i symulowanych

oczekiwan,

wykazuje gotowosé do
systematycznego rozwijania
buduje relacje wewnetrzne i zewnetrzne kompetencji zawodowych oraz
$ledzenia aktualnych trendéw w
projektowaniu graficznym.

Obserwacja w warunkach
symulowanych

rozwija wtasne kompetencje projektowe
poprzez analize i doskonalenie
realizowanych projektow.

Obserwacja w warunkach
symulowanych

wykonuje projekty z dbatoscia o jakos$é¢, Obserwacja w warunkach
estetyke i spéjnos¢ wizualna, symulowanych

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 walidac;ji?

TAK

Program

Szkolenie ,Graphic Design Master — Adobe Photoshop i Figma w Projektowaniu Materiatéw Marketingowych” to praktyczny program
rozwojowy przygotowujacy uczestnikéw do samodzielnego projektowania nowoczesnych materiatéw graficznych wykorzystywanych w
marketingu, sprzedazy i komunikacji wizualnej. Program tgczy zaawansowang edycje grafiki rastrowej w programie Adobe Photoshop z



projektowaniem interfejsow uzytkownika i materiatéw cyfrowych w Figma, umozliwiajgc kompleksowe rozwijanie kompetenciji
projektowych.

Podczas szkolenia uczestnicy poznajg techniki profesjonalnego retuszu fotografii, fotomontazu, compositingu, pracy z warstwami,
maskami oraz obiektami inteligentnymi. Naucza sie réwniez projektowac interfejsy stron internetowych i aplikacji, korzysta¢ z
komponentéw, Auto Layout, bibliotek projektowych oraz tworzy¢ interaktywne prototypy zgodnie z zasadami UX/Ul i nowoczesnego
projektowania cyfrowego.

Istotnym elementem programu jest projektowanie materiatéw marketingowych wykorzystywanych w dziataniach promocyjnych
przedsigbiorstw, takich jak grafiki do mediéw spotecznos$ciowych, banery reklamowe, landing page, key visuale oraz materiaty
przeznaczone do druku. Uczestnicy poznajg takze zasady organizacji workflow projektowego, przygotowywania plikéw do publikacji i
druku, zarzadzania projektami oraz prezentowania gotowych realizacji klientowi.

Szkolenie realizowane jest w formule warsztatowej, w ktérej dominujgca czes¢ stanowiag éwiczenia praktyczne wykonywane pod
nadzorem instruktora. Uczestnicy samodzielnie realizujg projekty graficzne, rozwijajg umiejetnosci pracy w Adobe Photoshop i Figma oraz
przygotowuja kompletny zestaw materiatéw marketingowych zgodnie z wymaganiami wspétczesnej komunikacji wizualnej. Po
ukonczeniu szkolenia beda przygotowani do samodzielnego projektowania profesjonalnych materiatéw graficznych dla biznesu, marek
osobistych i dziatann marketingowych.

Modut 1. Zaawansowana Edycja Grafiki w Adobe Photoshop

Czesc teoretyczna

e organizacja srodowiska pracy w Adobe Photoshop,

e zarzadzanie plikami oraz ustawienia dokumentéw,

e praca na warstwach, grupach i maskach,

¢ wykorzystanie Smart Objects i Smart Filters,

¢ narzedzia selekcji i zaawansowanego wycinania obiektdw,
¢ retusz fotografii produktowej i wizerunkowe;j,

¢ fotomontaz oraz compositing,

¢ korekcja kolorystyczna i praca z kolorami,

e przygotowanie materiatéw do publikacji cyfrowej i druku.

Czes¢ praktyczna

e organizacja projektu graficznego,

e retusz zdje¢,

e usuwanie tta oraz tagczenie elementéw graficznych,

¢ wykonanie fotomontazu,

e przygotowanie materiatu reklamowego z wykorzystaniem zaawansowanych narzedzi programu.

Modut 2. Projektowanie Interfejséw i Materiatéw Cyfrowych w Figma

Czes¢ teoretyczna

e Srodowisko pracy Figma,

e projektowanie interfejséw uzytkownika,

e wykorzystanie Auto Layout,

e komponenty i warianty,

¢ biblioteki projektowe,

¢ Design System,

¢ projektowanie responsywne,

e prototypowanie,

e wspotpraca projektowa i udostepnianie projektéw.

Czes¢ praktyczna

¢ projektowanie interfejsu strony internetowej,
¢ tworzenie komponentéw,

e budowa prostego Design System,

¢ wykonanie interaktywnego prototypu,

e wspotpraca nad projektem.



Modut 3. Projektowanie Profesjonalnych Materiatéw Marketingowych

Czes¢ teoretyczna

 zasady projektowania komunikacji wizualnej,

e kompozycja i hierarchia informacji,

e typografia w projektowaniu marketingowym,

e dobdr kolorystyki zgodnie z identyfikacjg wizualng marki,

¢ projektowanie materiatéw do kampanii reklamowych,

e przygotowanie projektéw do réznych kanatéw komunikacji,
e przygotowanie plikéw do druku i publikacji cyfrowe;.

Czes¢ praktyczna

¢ projekt banera reklamowego,

e przygotowanie grafik do social media,

¢ projekt Landing Page,

e opracowanie Key Visual kampanii,

¢ projekt materiatéw drukowanych (ulotka, plakat lub voucher),
e przygotowanie plikow produkcyjnych.

Modut 4. Workflow Projektowy i Warsztat Koricowy

Czesc teoretyczna

e organizacja pracy projektanta graficznego,
e zarzadzanie wersjami projektow,

e przygotowanie plikow dla klienta i drukarni,
¢ eksport materiatéw do réoznych medidw,

¢ kontrola jakosci projektow,

¢ zasady prezentowania projektéw klientowi,
e optymalizacja procesu projektowego.

Czes¢ praktyczna

e przygotowanie kompletnego zestawu materiatéw marketingowych dla wybranej marki,
e organizacja plikéw projektowych,

e eksport materiatéw do publikacji internetowej i druku,

e prezentacja projektu,

e analiza wykonanych prac,

e omowienie najczesciej popetnianych bteddw,

¢ indywidualne rekomendacje instruktora dotyczace dalszego rozwoju kompetenc;ji.

Walidacja (15min)

Walidacja umiejetnosci praktycznych odbywa sie w trakcie zaje¢ z zastosowaniem metody Obserwacja w warunkach symulowanych
prowadzong przez walidatora ustugi, nie ingerujac w cze$¢ edukacyjng ustugi rozwojowej. Proces ten pozwala na biezagcg ocene
kompetencji uczestnikéw nabywanych podczas szkolenia. Ostateczne potwierdzenie zdobytych kompetencji nastepuje po czesci
edukacyjnej, poprzez napisanie przez uczestnika testu wiedzy, w ktérym uwzgledniane sg wyniki zaréwno obserwac;ji praktycznej, jak i
testu teoretycznego.

Szkolenie realizowane jest w formie warsztatowej, z wykorzystaniem prezentacji multimedialnych, éwiczen praktycznych oraz analizy
przyktadow. Zajecia sg indywidualne.

Uczestnicy majag zapewniony dostep do materiatéw szkoleniowych w formie prezentacji lub materiatéw dydaktycznych przekazywanych w
trakcie szkolenia lub po jego zakonczeniu.

Szkolenie odbywa sie w sali szkoleniowej wyposazonej w niezbedna infrastrukture dydaktyczna, w szczegélnosci:

¢ stanowiska dla uczestnikoéw,
 sprzet multimedialny (projektor/monitor, komputer),
¢ dostep do internetu.



Uczestnicy powinni posiadaé¢ podstawowe umiejetnosci obstugi komputera oraz urzadzenie umozliwiajgce udziat w ¢wiczeniach
praktycznych (np. laptop lub smartfon z dostepem do internetu).

Ustuga realizowana jest w godzinach zegarowych. Przerwy zostaty wliczone do godzin ustugi rozwojowe;j.

Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 7

Przedmiot /
temat

Modut 1.

Zaawansowa
na Edycja
Grafiki w
Adobe
Photoshop

Modut 2.

Projektowanie
Interfejsow i
Materiatow
Cyfrowych w
Figma

Modut 3.

Projektowanie
Profesjonalny
ch Materiatéw
Marketingowy
ch

Modut 4.

Workflow
Projektowy i
Warsztat
Koncowy

@

Typ
aktywnosci

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Walidacja

Podsumowanie

Rodzaj godzin

Suma godzin zegarowych ustugi

Prowadzacy

Joanna
Rudziewicz

Joanna
Rudziewicz

Joanna
Rudziewicz

Joanna
Rudziewicz

Data realizacji
zajeé

15-10-2026

15-10-2026

15-10-2026

16-10-2026

16-10-2026

16-10-2026

16-10-2026

Godzina
rozpoczecia

08:00

12:00

13:00

08:00

11:30

12:30

15:45

Liczba godzin

16:00

Godzina
zakonczenia

12:00

13:00

16:00

11:30

12:30

15:45

16:00

Liczba godzin

04:00

01:00

03:00

03:30

01:00

03:15

00:15



Rodzaj godzin Liczba godzin

w tym suma godzin zaje¢ 13:45
w tym suma godzin walidaciji 00:15
w tym suma przerw 02:00
Suma godzin dydaktycznych bez przerw 18:30

Cennik

Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 5000,00 PLN

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

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 5000,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 312,50 PLN
Koszt osobogodziny netto 312,50 PLN

Liczba godzin ustugi

Rodzaj godzin Liczba godzin

Liczba godzin zegarowych ustugi 16:00

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

121

o Joanna Rudziewicz

‘ ' specjalistka ds. marketingu, strategii komunikacji oraz produkcji tre$ci wizualnych. Od wielu lat
aktywnie zwigzana z branzg marketingowa, gdzie zdobywata do$wiadczenie zaréwno w pracy
agencyjnej, jak i po stronie marek.

W ostatnich latach systematycznie podnosita swoje kompetencje w obszarach nowoczesnego
marketingu, w szczegolnosci w zakresie strategii komunikacji cyfrowej, analityki marketingowe;j,



budowania lejkow sprzedazowych, content marketingu oraz projektowania komunikacji wizualnej.
Rozwijata umiejetnos$ci zwigzane z marketingiem efektywnos$ciowym, e-commerce oraz tworzeniem
spoéjnych strategii obecnosci marek w kanatach online.

Posiada praktyczne doswiadczenie w realizacji kampanii marketingowych, zarzadzaniu projektami,
SEO, social media oraz produkcji materiatéw foto i video dla firm i marek osobistych.

Obecnie prowadzi wtasng agencje marketingowg Eleo Media, w ramach ktérej realizuje strategie
marketingowe B2B, dziatania wizerunkowe oraz projekty contentowe. Réwnolegle prowadzi
szkolenia i warsztaty z zakresu marketingu, komunikacji marki oraz budowania skutecznych dziatan

promocyjnych.

Specjalizuje sie w tgczeniu podejscia strategicznego z praktyka rynkowa.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikéw ustugi

Materiaty w postaci prezentaciji i skryptu zostang udostepnione uczestnikom podczas ustugi oraz po jej realizaciji.

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 dofinansowanie wynosi co najmniej 70%. W innej sytuacji do ceny netto
doliczany jest podatek VAT w wysokosci 23%. Podstawa: §3 ust. 1 pkt. 14 rozporzgdzenia 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 ., poz. 701).

Adres

ul. Sprzetowa 6/1
10-467 Olsztyn

woj. warmifnsko-mazurskie

Udogodnienia w miejscu realizacji ustugi
o Wifi

Kontakt

ﬁ E-mail szkolenia@it-ec.pl

Telefon (+89) 451 055967

Marta Skraba



