Mozliwos$¢ dofinansowania

Canva Business Lab — Zaawansowane 2 260,00 PLN brutto
Systemy Cyfrowej Komunikacji i 2260,00 PLN netto
ingc Zréwnowazonegdo Projektowania w Canva 282,50 PLN brutto/h
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Informacje podstawowe

Kategoria

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikéw
Maksymalna liczba uczestnikow
Data zakornczenia rekrutacji

Forma prowadzenia ustugi

Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Cel

Cel edukacyjny

[ stacjonarna

23 Zajecia grupowe

Biznes / Marketing

Szkolenie przeznaczone jest dla 0s6b posiadajacych juz umiejetnosé
samodzielnej pracy w Canva, tworzenia materiatéw graficznych oraz
stosowania zasad komunikacji wizualnej. Nie obejmuje nauki podstaw
programu, kompozycji, typografii, kolorystyki, Brand Kit, podstawowego
wykorzystania Al ani tworzenia standardowych grafik marketingowych.

15-10-2026

stacjonarna

Certyfikat systemu zarzadzania jakoscig wg. ISO 9001:2015 (PN-EN I1SO
9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych

Celem szkolenia jest przygotowanie uczestnika do zaawansowanego i systemowego wykorzystania Canva w
projektowaniu, standaryzaciji i optymalizacji cyfrowych materiatéw oraz proceséw komunikacyjnych przedsiebiorstwa, z
uwzglednieniem zasad zréwnowazonego rozwoju, podejscia Digital First, ograniczania zuzycia zasoboéw i wielokrotnego

wykorzystania materiatéw cyfrowych.



Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia si¢

Charakteryzuje zasady
zaawansowanego i systemowego
wykorzystania Canva w
przedsigbiorstwie

Charakteryzuje zasady
zréwnowazonego projektowania i
podejscia Digital First

Kryteria weryfikacji

wyjasnia zasady projektowania
modutowych systeméw materiatéw
cyfrowych,

rozréznia pojedynczy projekt od
systemu szablonéw przeznaczonych do
wielokrotnego wykorzystania,

omawia zasady standaryzacji,
aktualizacji, wersjonowania i
archiwizacji materiatéw,

wyjasnia znaczenie architektury
informacji w rozbudowanych
dokumentach cyfrowych,

charakteryzuje zastosowanie
elementéw interaktywnych, hipertaczy,
kodéw QR i nawigaciji.

wyjasnia znaczenie zréwnowazonego
projektowania cyfrowego,

omawia zatozenia podejscia Digital
First,

wskazuje sposoby ograniczania
dokumentac;ji papierowej poprzez
zastosowanie materiatéw cyfrowych,

wyjasnia znaczenie wielokrotnego
wykorzystywania i aktualizowania
materiatéw zamiast tworzenia kolejnych
projektéw,

rozpoznaje dziatania prowadzace do
nadprodukcji, duplikowania i
nieefektywnego przechowywania
zasoboéw cyfrowych,

wskazuje sposoby racjonalnego
gospodarowania zasobami w procesach
projektowych.

Metoda walidacji

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny



Efekty uczenia sie

Projektuje zaawansowany system
cyfrowych materiatéw firmowych w
Canva

Tworzy funkcjonalne i interaktywne
materiaty cyfrowe

Kryteria weryfikacji

analizuje istniejgce materialy firmowe i
identyfikuje obszary wymagajace
standaryzacji,

projektuje modutowe szablony
przeznaczone do wielokrotnego
wykorzystania,

tworzy warianty materiatéw na
podstawie wspdlnej struktury,

przygotowuje rozwigzania
umozliwiajgce szybka aktualizacje i
personalizacje tresci,

organizuje projekty zgodnie z przyjetym
systemem nazewnictwa i
wersjonowania.

projektuje rozbudowane dokumenty
zgodnie z zasadami architektury
informacji,

tworzy logiczna strukture nawigacji,

wykorzystuje hipertacza, przyciski i
kody QR,

projektuje cyfrowe materiaty
informacyjne i samoobstugowe,

dostosowuje sposéb prezentowania
informac;ji do funkcji dokumentu i
potrzeb jego odbiorcy,

testuje poprawnos¢ dziatania
przygotowanego rozwigzania.

Metoda walidacji

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych



Efekty uczenia sie

Optymalizuje proces tworzenia i
zarzadzania cyfrowymi materiatami
przedsiebiorstwa

Wdraza zasady zréwnowazonego
projektowania do cyfrowych proceséw
przedsiebiorstwa

Kryteria weryfikacji

analizuje proces powstawania
materiatéw cyfrowych,

identyfikuje powtarzalne czynnosci i
nieefektywne etapy pracy,

projektuje uporzadkowany workflow
tworzenia, aktualizacji i
wykorzystywania materiatow,

ogranicza powstawanie zbednych kopii i

wersji projektow,

opracowuje zasady aktualizacji,
wersjonowania i archiwizacji,

organizuje cyfrowe zasoby w sposéb
umozliwiajacy ich ponowne
wykorzystanie.

przeprowadza audyt materiatéw pod
katem wykorzystania zasobdw,

identyfikuje materiaty drukowane i
jednorazowe mozliwe do zastgpienia
rozwigzaniami cyfrowymi,

przeksztatca wybrane materiaty w
rozwigzania Digital First,

projektuje materiaty przeznaczone do
wielokrotnego wykorzystania,

ogranicza zbedne duplikowanie
zasobéw cyfrowych,

opracowuje rozwigzania wspierajace

racjonalne gospodarowanie materiatami

i zasobami.

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

Test teoretyczny

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych



Efekty uczenia sie

Opracowuje zaawansowany projekt
wdrozenia systemu Canva zgodnego z
zasadami zréwnowazonego rozwoju

Budowanie relacji wewnetrznych i
zewnetrznych

Kryteria weryfikacji

przeprowadza analize obecnego
sposobu organizacji materiatéw,

identyfikuje procesy wymagajace
digitalizacji, standaryzacji lub
optymalizacji,

projektuje system modutowych
materiatéw cyfrowych,

okresla zasady ich aktualizacji,
wersjonowania i ponownego
wykorzystania,

uwzglednia rozwigzania ograniczajace
zuzycie materiatéw i dokumentacji
papierowej,

przygotowuje plan wdrozenia
opracowanego systemu w dziatalnosci
przedsiebiorstwa.

wykazuje odpowiedzialnos¢ za
racjonalne wykorzystywanie zasobdéw
cyfrowych i materiatowych,

jest gotowy do wdrazania rozwigzan
ograniczajacych nadprodukcje
materiatéw, zbedny druk i duplikowanie
zasobow,

$wiadomie ocenia wptyw sposobu
organizacji pracy cyfrowej na
wykorzystanie zasobodw,

wykazuje gotowos$¢ do zastepowania
nieefektywnych proceséw
rozwigzaniami zgodnymi z podej$ciem
Digital First,

dba o uporzadkowanie, aktualnos¢ i
mozliwo$¢é ponownego wykorzystania
materiatéw cyfrowych,

wykazuje otwarto$¢ na doskonalenie
proceséw oraz wdrazanie rozwigzan
wspierajgcych zréwnowazony rozwdj
przedsiebiorstwa.

Metoda walidacji

Obserwacja w warunkach

symulowanych

Test teoretyczny

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Test teoretyczny

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

Obserwacja w warunkach
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
zwigzane ze wsparciem zawierajg opis efektow 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 potwierdzajg
zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i szkolenia od walidac;ji?

TAK

Program

Szkolenie ,Canva Business Lab — Zaawansowane Systemy Cyfrowej Komunikacji i Zréwnowazonego Projektowania w Canva” jest
intensywnym programem doszkalajacym skierowanym do oséb posiadajacych juz doswiadczenie w pracy z Canva oraz umiejetnos$¢
samodzielnego tworzenia profesjonalnych materiatéw graficznych. Program nie koncentruje sie na nauce zasad projektowania
graficznego, lecz na zaawansowanym, systemowym wykorzystaniu Canva w organizacji cyfrowych proceséw przedsiebiorstwa.

Uczestnicy naucza sie projektowac rozbudowane systemy szablonéw i dokumentdéw interaktywnych, standaryzowac oraz optymalizowaé
proces przygotowywania materiatéw, zarzadzac¢ ich cyklem zycia i tworzy¢ rozwigzania przeznaczone do wielokrotnego wykorzystania.
Szczegolny nacisk zostanie potozony na rozwéj zielonych kompetencji, w tym ograniczanie nadprodukcji materiatéw, racjonalne
zarzadzanie zasobami cyfrowymi, redukcje dokumentacji papierowej oraz wdrazanie podejs$cia Digital First.

Szkolenie ma charakter zaawansowanych warsztatéw wdrozeniowych. Uczestnicy bedg analizowac¢ istniejgce procesy, identyfikowaé
obszary wymagajace usprawnienia oraz projektowa¢ kompleksowe rozwigzania mozliwe do zastosowania w dziatalnosci
przedsigbiorstwa.

Modut 1. Audyt Cyfrowego Ekosystemu Materiatow Firmowych

Czesc¢ teoretyczna

e Canva jako element cyfrowego $rodowiska pracy przedsiebiorstwa,

e analiza cyklu zycia materiatu cyfrowego — od utworzenia do archiwizaciji,
e identyfikacja powielanych i nieefektywnych proceséw projektowych,

e analiza materiatéw jednorazowych i wielokrotnego wykorzystania,

¢ identyfikacja obszaréw generujgcych zbedne wersje dokumentéw i plikéw,
e standaryzacja cyfrowych zasobdw przedsiebiorstwa,

¢ zasady projektowania systemowego zamiast pojedynczych materiatéw,

¢ audyt obecnego sposobu wykorzystywania Canva w przedsiebiorstwie.

Czesé praktyczna

e przeprowadzenie audytu istniejgcych materiatow,

¢ identyfikacja materiatéw wymagajacych standaryzaciji,
e stworzenie mapy cyfrowych zasobdw,

¢ okreslenie obszaréw mozliwych do optymalizaciji,

e opracowanie zatoze nowego systemu pracy.



Modut 2. Zaawansowane Projektowanie Systemow Szablonow i
Modutowych Materiatéw

Czes$¢ teoretyczna

¢ projektowanie modutowe w Canva,

¢ budowanie systeméw komponentéw wielokrotnego wykorzystania,

e tworzenie rodzin dokumentéw zamiast pojedynczych projektéw,

¢ projektowanie szablonéw umozliwiajgcych szybka aktualizacje danych,

¢ standaryzacja uktadéw i struktur informacji,

 projektowanie wariantéw materiatéw dla réznych proceséw biznesowych,
e ograniczanie liczby tworzonych od podstaw projektow,

e zarzadzanie wersjami materiatéw.

Czesé praktyczna

e stworzenie modutowego systemu szablondw,

e przygotowanie wariantéw dokumentéw na podstawie jednego systemu,
e zaprojektowanie struktury umozliwiajgcej szybka aktualizacje tresci,

e opracowanie zasad wersjonowania materiatow.

Modut 3. Projektowanie Zaawansowanych Dokumentéw Cyfrowych i
Interaktywnych

Czescé teoretyczna

¢ projektowanie dokumentéw przeznaczonych do obstugi catych proceséw cyfrowych,

e architektura informacji w rozbudowanych dokumentach,

¢ projektowanie interaktywnych PDF,

e wykorzystanie hipertaczy, przyciskow, kodéw QR i nawigacji,

¢ projektowanie dokumentéw samoobstugowych dla klientéw,

¢ tgczenie wielu Zrédet informacji w jednym materiale,

¢ dostepnosc cyfrowa i czytelno$¢ dokumentéw,

¢ projektowanie materiatéw ograniczajacych konieczno$¢ dodatkowej komunikaciji i druku.

Czesé praktyczna

¢ stworzenie interaktywnego dokumentu biznesowego,

¢ budowa systemu nawigacji,

¢ implementacja kodéw QR i odnos$nikow,

e przygotowanie cyfrowej instrukcji lub centrum informacji dla klienta,
¢ testowanie funkcjonalnosci projektu.

Modut 4. Canva jako Narzedzie Optymalizacji Procesow
Komunikacyjnych

Czes¢ teoretyczna

* mapowanie procesu przygotowania materiatow,

¢ identyfikacja powtarzalnych czynnosci,

¢ projektowanie workflow dla materiatéw cyfrowych,

¢ standaryzacja procesu tworzenia, aktualizacji i zatwierdzania materiatow,
¢ projektowanie systemoéw szybkiej personalizacji,

¢ centralizacja zasobdw,

¢ zarzadzanie aktualnoscig informaciji,

¢ eliminowanie duplikacji materiatéw i danych.

Czes¢ praktyczna

e przygotowanie mapy procesu,
¢ zaprojektowanie docelowego workflow,



e opracowanie standardu nazewnictwa i wersjonowania,
e przygotowanie systemu aktualizacji materiatow,
¢ stworzenie procedury archiwizacji.

Modut 5. Zaawansowane Zielone Kompetencje w Cyfrowym
Projektowaniu

Czes¢é teoretyczna

e zrownowazone projektowanie cyfrowe jako element dziatalnosci przedsiebiorstwa,
e cykl zycia materiatéw cyfrowych,

¢ racjonalizacja liczby tworzonych plikéw i ich wersji,

¢ ograniczanie nadprodukcji materiatéw marketingowych,

¢ projektowanie materiatow wielokrotnego wykorzystania,

e zasada ,digital first” w komunikacji przedsiebiorstwa,

e ograniczanie druku poprzez zmiane sposobu projektowania procesoéw,
¢ odpowiedzialne gospodarowanie zasobami cyfrowymi,

e ograniczanie zbednego przechowywania i duplikowania danych,

¢ $wiadome wykorzystywanie narzedzi Al i zasobéw cyfrowych,

¢ dostepnosc i wydtuzanie uzytecznosci projektow,

e ocena procesu projektowego pod katem wykorzystania zasobdw.

Czes¢ praktyczna

¢ audyt procesu pod katem zuzycia zasobdw,

¢ identyfikacja materiatéw mozliwych do wyeliminowania lub digitalizacji,

e przeksztatcenie materiatu jednorazowego w rozwigzanie wielokrotnego wykorzystania,
e opracowanie zasad odpowiedzialnego projektowania cyfrowego,

¢ stworzenie checklisty Green Design dla przedsiebiorstwa.

Modut 6. Projektowanie Systemu Digital-First dla Obstugi Klienta

Czesc¢ teoretyczna

¢ koncepcja Digital First w obstudze klienta,

¢ projektowanie cyfrowych punktéw styku,

e samoobstugowe materiaty informacyjne,

e ograniczanie papierowych materiatéw przekazywanych klientom,

e cyfrowe instrukcje i przewodniki,

e systemy QR wspierajace dostep do informaciji,

¢ projektowanie materiatéw tatwych do aktualizacji bez ponownego tworzenia,
e ograniczanie nadmiarowej komunikacji.

Czesé praktyczna

e zaprojektowanie cyfrowej Sciezki materiatéw dla klienta,

¢ stworzenie systemu QR,

e przygotowanie materiatu samoobstugowego,

¢ potaczenie kilku materiatéw w jeden uporzadkowany system informacji,
¢ analiza mozliwosci zastgpienia dokumentacji papierowej cyfrowa.

Modut 7. Zarzadzanie Cyklem Zycia Materiatéw Cyfrowych

Czes$¢é teoretyczna

¢ planowanie cyklu zycia projektu,

¢ zasady aktualizacji i wycofywania materiatéw,
e kontrola aktualno$ci informaciji,

e ograniczanie ,cyfrowego bataganu”,

¢ archiwizacja projektow,

e zarzadzanie wersjami,

e tworzenie standardéw organizacyjnych,



e odpowiedzialne przechowywanie zasobdéw cyfrowych.
Czes¢ praktyczna

e opracowanie struktury zarzgdzania materiatami,

e przygotowanie procedury aktualizacji,

¢ stworzenie zasad archiwizacji,

¢ uporzadkowanie przyktadowej biblioteki projektdw,
¢ przygotowanie checklisty kontroli aktualnosci.

Modut 8. Projekt Koncowy — Sustainable Canva Business
System

Czes¢ praktyczna

e przeprowadzenie audytu obecnego sposobu pracy,

¢ identyfikacja proceséw wymagajacych digitalizacji lub optymalizacji,
e zaprojektowanie architektury cyfrowych materiatéw przedsiebiorstwa,
e stworzenie systemu modutowych szablonéw,

¢ zaprojektowanie interaktywnego rozwigzania cyfrowego,

e opracowanie zasad wersjonowania i aktualizacji,

e przygotowanie standardu Digital First,

e opracowanie zasad ograniczania materiatéw jednorazowych,

e przygotowanie checklisty zréwnowazonego projektowania,

e opracowanie planu wdrozenia systemu w dziatalnosci zawodowe;j,

e prezentacja i analiza przygotowanego rozwigzania.

Walidacja (15 minut)

Walidacja efektéw uczenia sie przeprowadzana jest po zakonczeniu czesci dydaktycznej szkolenia i obejmuje:

e test wiedzy,
e ocene zadania praktycznego,

Walidacja umiejetnosci praktycznych odbywa sie w trakcie zajeé z zastosowaniem metody Obserwacja w warunkach symulowanych
prowadzong przez walidatora ustugi, nie ingerujac w cze$¢ edukacyjng ustugi rozwojowej. Proces ten pozwala na biezgca 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 obserwacji praktycznej, jak i
testu teoretycznego.

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

Ustuga prowadzona jest w formie wyktadu, éwiczen, chatu oraz dyskusji z uczestnikami szkolenia. Dodatkowe warunki przystapienia do
szkolenia - podstawowa znajomos$¢ obstugi komputera.

Ustuga realizowana jest w godzinach zegarowych. Przerwy zostaty uwzglednione w harmonogramie, sg wliczone do liczby godzin ustugi
rozwojowej.

Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 10



Przedmiot /
temat

Modut
1. Audyt

Cyfrowego
Ekosystemu
Materiatow
Firmowych

Modut
2.

Zaawansowa
ne
Projektowanie
Systemow
Szablonéw i
Modutowych
Materiatow

Modut
3.

Projektowanie
Zaawansowa
nych
Dokumentéw
Cyfrowych i
Interaktywnyc
h

Modut

4. Canva jako
Narzedzie
Optymalizaciji
Proceséw
Komunikacyjn
ych

Modut
5.

Zaawansowa
ne Zielone
Kompetencje
w Cyfrowym
Projektowaniu

an-

Modut
6.

Projektowanie
Systemu
Digital-First
dla Obstugi
Klienta

T
P . Prowadzacy
aktywnosci
- Agnieszka
Zajecia
e Tanska
Zaieci Agnieszka
ajecta Tanska
Zaiecia Agnieszka
I Tanska
Zaiecia Agnieszka
e Tanska
Zaieci Agnieszka
decia Tanska
Przerwa -
Zaiecia Agnieszka
Jec! Tanska

Data realizacji
zajeé

16-10-2026

16-10-2026

16-10-2026

16-10-2026

16-10-2026

16-10-2026

16-10-2026

Godzina
rozpoczecia

08:00

09:00

10:00

11:00

11:30

12:30

13:30

Godzina
zakonczenia

09:00

10:00

11:00

11:30

12:30

13:30

14:30

Liczba godzin

01:00

01:00

01:00

00:30

01:00

01:00

01:00



Przedmiot / Typ

Prowadzac
temat aktywnosci acy

Modut
7.

Zarzadzanie L Agnieszka

L Zajecia .
Cyklem Zycia Tanska
Materiatow

Cyfrowych

Modut

8. Projekt

Koncowy -

Sustainable Zajecia
Canva

Agnieszka
Tanska

Business
System

- Walidacja -

Podsumowanie

Rodzaj godzin

Suma godzin zegarowych ustugi
w tym suma godzin zaje¢
w tym suma godzin walidacji
w tym suma przerw

Suma godzin dydaktycznych bez przerw

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto

Data realizacji Godzina
zajeé rozpoczecia
16-10-2026 14:30
16-10-2026 15:00
16-10-2026 15:45

Liczba godzin

08:00
06:45
00:15
01:00
09:15
Cena
2 260,00 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

Koszt osobogodziny netto

2 260,00 PLN

282,50 PLN

282,50 PLN

Godzina . i
; X Liczba godzin
zakonczenia

15:00 00:30
15:45 00:45
16:00 00:15



Liczba godzin ustugi

Rodzaj godzin Liczba godzin

Liczba godzin zegarowych ustugi 08:00

Prowadzgcy

Liczba prowadzacych: 1
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O Agnieszka Tanska

‘ ' Specjalistka z ponad 18-letnim doswiadczeniem w branzy graficznej, specjalistka od kreowania
wizerunku marek. Jako witascicielka 2kropek Studio, tagczy kreatywnos¢ z precyzyjng strategia,
pomagajac firmom wyrdzni¢ sie na rynku i budowac silne, spéjne 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 tgczy praktyczng wiedze z inspirujgcymi przyktadami, uczac, jak
$wiadomie budowa¢ marke i skutecznie komunikowac sie wizualnie. Jej podejscie opiera sie na
whnikliwej obserwaciji i umiejetnosci stuchania klienta — bo dobry projekt zaczyna sie od zrozumienia
historii, wartosci i charakteru marki. Z pasja dzieli sie swojg wiedzg, pomagajgc 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 wysokos$ci 23%. Podstawa: §3 ust. 1 pkt. 14 rozporzadzenia

Ministra Finanséw z dnia 20.12.2013 r. w sprawie zwolnieri od podatku od towaréw i ustug oraz szczegétowych warunkéw stosowania

tych zwolnien (Dz.U. z 2018 r., poz. 701).

Ustuga rozwojowa nie jest Swiadczona przez podmiot petnigcy funkcje Operatora lub Partnera Operatora w danym projekcie PSF lub w
ktérymkolwiek Regionalnym Programie lub FERS albo przez podmiot powigzany z Operatorem lub Partnerem kapitatowo lub osobowo.

Cena ustugi nie obejmuje kosztéw niezwigzanych bezposrednio z ustuga rozwojowa, w szczegdlnosci kosztow srodkéw trwatych
przekazywanych Uczestnikom/-czkom projektu, kosztéw dojazdu i zakwaterowania



Adres

ul. Grunwaldzka 24
10-124 Olsztyn

woj. warminsko-mazurskie

Udogodnienia w miejscu realizacji ustugi
o Wifi

Kontakt

h E-mail marta@it-ec.pl

Telefon (+48) 451 055967

Marta Skraba



