Mozliwos$¢ dofinansowania

Canva i Al w praktyce — tworzenie grafik,
prezentacji i materiatéw do social media -
I Szkolenie

Numer ustugi 2026/10/05/225872/3857695

Lendemain Atelier -
Jarostaw Adam

& Ustuga szkoleniowa
Utanowski B zdalna w czasie rzeczywistym
{8 Zajecia grupowe
® 17:00h

9 02.11.2026 do 05.11.2026

Brak ocen dla tego dostawcy

Informacje podstawowe

Kategoria Biznes / Marketing

2 880,00 PLN brutto
2 880,00 PLN netto
169,41 PLN brutto/h
169,41 PLN netto/h
250,00 PLN cena rynkowa @

Szkolenie skierowane jest do oséb, ktére chcg samodzielnie

przygotowywac estetyczne i funkcjonalne materiaty graficzne z
wykorzystaniem programu Canva oraz dostepnych w nim narzedzi

opartych na sztucznej inteligenciji.

Ustuga przeznaczona jest w szczegdlnosci dla pracownikéw
odpowiedzialnych za marketing, sprzedaz, komunikacje, promocje,

Grupa docelowa ustugi

administracje lub obstuge klienta, a takze wtascicieli mikro, matych i

$rednich przedsigbiorstw, freelanceréw, twércow internetowych oraz oséb
samodzielnie prowadzacych komunikacje marki.

Udziat w szkoleniu nie wymaga wczesniejszego doswiadczenia w
projektowaniu graficznym ani znajomosci programu Canva

Ustuga skierowana jest réwniez do uczestnikéw projektu
»Zachodniopomorskie Bony Szkoleniowe”

Minimalna liczba uczestnikow 2

Maksymalna liczba uczestnikow 10

Data zakonczenia rekrutacji 01-11-2026

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym

Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Certyfikat systemu zarzgdzania jakos$cig wg. ISO 9001:2015 (PN-EN 1SO
9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych



Cel

Cel edukacyjny

Szkolenie przygotowuje uczestnika do samodzielnego wykorzystywania programu Canva oraz dostepnych w nim funkgcji
sztucznej inteligenciji w procesie przygotowywania materiatéw wizualnych, w tym grafik do mediéw spotecznosciowych,
prezentacji i materiatéw biznesowych. Uczestnik dobiera parametry projektu, zasady kompozycji, kolorystyki i typografii,
zasoby oraz funkcje Canva i Al, a takze sposoby eksportowania, publikowania i udostepniania przygotowanych
materiatow.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

Dobiera format i parametry projektu w
Canva do jego przeznaczenia

Dobiera zasady kompozyc;ji, kolorystyki
i typografii do przygotowywanego
materiatu

Dobiera zasoby i funkcje Canva
odpowiednio do rodzaju
przygotowywanego materiatu

Dobiera rozwigzania Canva do
przygotowania materiatéw biznesowych
i treSci do mediow spotecznosciowych

Kryteria weryfikacji

Rozréznia formaty przeznaczone do
publikacji internetowej, mediow
spotecznos$ciowych, prezentacji i druku

Dobiera odpowiednie proporcje,
wymiary i sposéb utworzenia projektu
do wskazanego zastosowania

Dobiera sposob rozmieszczenia
elementéw z uwzglednieniem hierarchii
informacji, kontrastu i przestrzeni

Dobiera kolorystyke i typografie
odpowiednio do charakteru i
przeznaczenia materiatu

Rozréznia zastosowanie zdje¢, ikon,
ilustracji i innych elementéw
graficznych

Wskazuje zasady korzystania z
zasoboéw graficznych zgodnie z
warunkami licencyjnymi

Dobiera funkcje Canva odpowiednio do
rodzaju przygotowywanego materiatu

Rozréznia zasady przygotowywania
prezentacji i materiatéw biznesowych z
zachowaniem spéjnosci wizualnej

Dobiera format i sposob przygotowania
materiatu do wybranego kanatu mediéw
spotecznosciowych

Metoda walidacji

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Rozréznia zastosowanie funkgcji Al do
generowania i przeksztatcania tekstow,
obrazéw oraz elementéw projektu

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Formutuje zatozenia skutecznego
Dobiera funkcje sztucznej inteligencji promptu i rozréznia sposoby jego
do okreslonych zadan projektowych doprecyzowania

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Wskazuje zasady weryfikowania tresci

generowanych przez Al oraz Test teoretyczny z wynikiem
bezpiecznego wprowadzania danych do generowanym automatycznie
narzedzi Al

Rozréznia zastosowanie formatéw PNG, Test teoretyczny z wynikiem
JPG, PDF, GIF i MP4 generowanym automatycznie

Dobiera sposoéb eksportowania,

publikowania i udostepniania projektow Dobiera format, parametry eksportu i

sposob udostepnienia projektu
odpowiednio do jego przeznaczenia

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Kwalifikacje i kompetencje

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 wyrazZnie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzajg, 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 koncentruje sie na praktycznym wykorzystaniu programu Canva oraz dostepnych w nim funkcji sztucznej inteligencji do
przygotowywania materiatéw wizualnych na potrzeby biznesu, marketingu i komunikacji w mediach spotecznosciowych. Uczestnicy
poznajg zasady kompozyciji, kolorystyki i typografii oraz mozliwosci wykorzystania zdjeé, grafik i innych zasobéw wizualnych.



Program obejmuje tworzenie grafik, prezentacji i materiatéw biznesowych, przygotowywanie tresci do Facebooka, Instagrama i LinkedIna,
wykorzystanie animacji i prostych materiatéw multimedialnych oraz zastosowanie Al do generowania i przeksztatcania tekstéw i
elementéw wizualnych. Uczestnicy poznajg réwniez zasady tworzenia skutecznych promptéw, weryfikowania tresci generowanych przez
Al oraz bezpiecznego korzystania z narzedzi Al.

Szkolenie realizowane jest w formie zdalnej w czasie rzeczywistym na platformie ClickMeeting.

Ustuga trwa 16 godzin zegarowych, wraz z przerwami i walidacja. Do czasu trwania ustugi wliczone sg przerwy oraz czas przeznaczony
na walidacje efektéw uczenia sie.

Program obejmuje zagadnienia teoretyczne oraz praktyczne zwigzane z wykorzystaniem programu Canva i dostepnych w nim funkcji
sztucznej inteligencji do przygotowywania grafik, prezentacji, materiatéw biznesowych i tre$ci do mediéw spotecznosciowych.

Warunki organizacyjne

Kazdy uczestnik bierze udziat w szkoleniu przy uzyciu indywidualnego stanowiska komputerowego z dostepem do Internetu, kamera,
mikrofonem i gtosnikami lub zestawem stuchawkowym. Uczestnik powinien posiada¢ aktywne konto w serwisie Canva. Do realizacji
éwiczen wystarczajgca jest bezptatna wersja programu.

Zajecia prowadzone sg w wirtualnym pokoju szkoleniowym ClickMeeting. Uczestnicy otrzymuja przed rozpoczeciem szkolenia link
umozliwiajacy dotaczenie do zaje¢. Zatozenie indywidualnego konta w ClickMeeting nie jest wymagane. Takie rozwigzanie przewidziano
réwniez w materiale zrédtowym.

Podczas szkolenia stosowane sg nastepujace metody dydaktyczne: prezentacja i omowienie zagadnien przez trenera, demonstracja
funkcji programu Canva, éwiczenia praktyczne wykonywane przez uczestnikéw, analiza przyktadéw, praca wtasna uczestnikéw oraz
dyskusja i biezgce konsultacje z trenerem.

Cwiczenia praktyczne obejmuja m.in. tworzenie i edycje projektéw, przygotowywanie materiatéw promocyjnych, prace ze zdjeciami i
elementami graficznymi, przygotowywanie prezentacji i materiatéw do social media, wykorzystanie funkcji Al oraz przygotowanie projektu
do eksportu i publikacji. Zakres ten wynika bezposrednio z programu szkolenia.

Uczestnicy otrzymaja materiaty dydaktyczne w wersji elektronicznej, w szczegélnosci prezentacje w formacie PDF, przyktadowe
zestawienia kolorystyczne i typograficzne, zestaw przyktadowych promptéw do pracy z Al, liste skrétéw i funkcji usprawniajgcych prace,
zestawienie przydatnych zrédet materiatéw graficznych oraz instrukcje przygotowania i eksportowania plikow.

RAMOWY PROGRAM:
Modut 1. Srodowisko pracy Canva i organizacja projektéw

Zaktadanie i konfiguracja konta. Oméwienie najwazniejszych elementéw interfejsu. Tworzenie projektu od podstaw oraz na bazie
gotowego szablonu. Dobdr wymiaréw i proporcji projektu. Organizowanie projektéw, folderéw i materiatéw. Podstawowe zasady pracy z
wersjami projektu.

Cwiczenie praktyczne: utworzenie pierwszego projektu od podstaw, dopasowanie jego parametréw i uporzadkowanie materiatéw w
przestrzeni roboczej.

Modut 2. Kompozycja, kolor i typografia

Podstawowe zasady czytelnej kompozycji. Hierarchia wizualna i prowadzenie uwagi odbiorcy. Wykorzystanie kontrastu i pustej
przestrzeni. Wyréwnywanie, grupowanie i rozmieszczanie elementéw. Tworzenie i stosowanie palet kolorystycznych. Dobér i tgczenie
krojow pisma. Tworzenie nagtéwkow, akapitow i elementéw CTA.

Cwiczenie praktyczne: przygotowanie materiatu promocyjnego zawierajgcego tekst, grafike oraz wezwanie do dziatania.
Modut 3. Zdjecia, grafiki i zasoby wizualne

Wyszukiwanie zdjeé¢, ikon, ilustracji i elementéw graficznych. Korzystanie z biblioteki Canva oraz materiatéw zewnetrznych. Podstawowe
zagadnienia zwigzane z prawami autorskimi i licencjami. Kadrowanie i skalowanie zdje¢. Korekta podstawowych parametréw obrazu.
Filtry, ramki, maskowanie i dopasowanie materiatu do projektu.

Cwiczenie praktyczne: przygotowanie dwéch wariantéw wizualnych projektu na podstawie tego samego materiatu zdjeciowego.
Modut 4. Materiaty biznesowe i prezentacje

Projektowanie dokumentéw informacyjnych i ofertowych. Tworzenie czytelnych prezentaciji. Budowanie struktury slajdéw. Wykorzystywanie tabel
i wykreséw. Prezentowanie danych w atrakcyjnej wizualnie formie. Utrzymywanie spéjnosci materiatéw z identyfikacjg wizualng marki.

Cwiczenie praktyczne: przygotowanie zestawu slajdéw prezentacyjnych wykorzystujgcych tekst, grafike i dane.



Modut 5. Materiaty do mediéw spotecznosciowych i multimedia

Najpopularniejsze formaty grafik do Facebooka, Instagrama i LinkedIna. Dostosowywanie jednego projektu do réznych formatéw.
Przygotowywanie spéjnych serii materiatéw. Podstawy animowania elementéw. Tworzenie prostych materiatéw wideo. Wykorzystywanie
muzyki, animaciji i przejs¢. Podstawy tworzenia interaktywnych materiatéw w Canva.

Cwiczenie praktyczne: stworzenie zestawu materiatéw do wybranej kampanii lub publikacji w social media.
Modut 6. Sztuczna inteligencja w Canva

Przeglad funkcji Al dostepnych w srodowisku Canva. Generowanie i przeksztatcanie tekstow. Generowanie obrazéw oraz elementéw
wizualnych. Wykorzystanie Al podczas przygotowywania prezentacji i uktadéw. Podstawowe zasady tworzenia skutecznych promptéw.
Doprecyzowywanie polecer i poprawianie rezultatéw. Weryfikowanie tresci przygotowanych przez Al. Bezpieczenstwo informacji i zasady
wprowadzania danych do narzedzi Al.

Cwiczenie praktyczne: przygotowanie tekstu i elementu wizualnego przy pomocy Al oraz wykorzystanie ich w gotowym projekcie.
Modut 7. Eksport, publikacja i wspétpraca nad projektami

Przygotowanie projektu do publikacji. R6znice pomiedzy formatami PNG, JPG, PDF, GIF i MP4. Przygotowanie PDF przeznaczonego do
druku. Dobdr jakosci i parametréw eksportu. Udostepnianie materiatéw innym uzytkownikom. Tryb podgladu, edycji i komentowania.
Importowanie wtasnych materiatéw. Skroty i funkcje usprawniajgce codzienng prace.

Cwiczenie praktyczne: sprawdzenie gotowego projektu, dobér odpowiednich ustawien oraz eksport materiatu w formacie dopasowanym
do jego zastosowania.

Modut 8. Walidacja efektéw uczenia
Walidacja efektéw uczenia sie zostanie przeprowadzona w formie testu teoretycznego z wynikiem generowanym automatycznie.

Test obejmuje pytania odnoszace sie do wszystkich efektéw uczenia sie oraz przypisanych do nich kryteriéw weryfikacji. Pytania i
odpowiedzi sg przygotowane w sposéb umozliwiajgcy automatyczng ocene. Wynik testu generowany jest automatycznie, bez ingerenc;ji
osoby prowadzacej szkolenie.

Walidacja jest wyodrebniona z procesu ksztatcenia i przeprowadzana po zakonczeniu czesci szkoleniowej. W materiale Zrédtowym
réwniez przewidziano test online obejmujacy zagadnienia odpowiadajace efektom uczenia sig i kryteriom weryfikac;ji.

Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 12



Przedmiot /
temat

Modut

1. Srodowisko
pracy Canva i
organizacja
projektow —
zajecia zdalne
w czasie
rzeczywistym
na
ClickMeeting;
transmisja
audio-wideo,
czat,
udostepnianie
ekranu,
interakcja z
trenerem

Modut
2.

Kompozycja,
kolor i
typografia -
zajecia zdalne
w czasie
rzeczywistym
na
ClickMeeting;
transmisja
audio-wideo,
czat,
udostepnianie
ekranu,
interakcja z
trenerem.

Modut
3. Zdjecia,
grafiki i
zasoby
wizualne -
zajecia zdalne
w czasie
rzeczywistym
na
ClickMeeting;
transmisja
audio-wideo,
czat,
udostepnianie
ekranu,
interakcja z
trenerem

Typ
aktywnosci

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Prowadzacy

JAROSLAW
ULANOWSKI

JAROSLAW
ULANOWSKI

JAROSLAW
ULANOWSKI

Data realizacji
zajeé

02-11-2026

02-11-2026

02-11-2026

02-11-2026

Godzina
rozpoczecia

15:30

17:00

18:30

19:30

Godzina
zakonczenia

17:00

18:30

19:30

21:00

Liczba godzin

01:30

01:30

01:00

01:30



Przedmiot / Typ
temat aktywnosci

Modut

4. Materiaty
biznesowe i
prezentacje -
zajecia zdalne
w czasie
rzeczywistym
na
ClickMeeting;
transmisja
audio-wideo,
czat,
udostepnianie
ekranu,
interakcja z
trenerem.

Zajecia

- Przerwa

Modut

5. Materiaty
do mediéw
spotecznosci
owych i
multimedia -
zajecia zdalne
W czasie
rzeczywistym
na
ClickMeeting;
transmisja

Zajecia

audio-wideo,
czat,
udostepnianie
ekranu,
interakcja z
trenerem

Modut

6. Sztuczna
inteligencjaw
Canva -
zajecia zdalne
w czasie
rzeczywistym
na
ClickMeeting;
transmisja
audio-wideo,
czat,
udostepnianie
ekranu,
interakcja z

Zajecia

trenerem.

- Przerwa

Prowadzacy

JAROSLAW
ULANOWSKI

JAROSLAW
ULANOWSKI

JAROSLAW
ULANOWSKI

Data realizacji
zajeé

03-11-2026

03-11-2026

03-11-2026

04-11-2026

04-11-2026

Godzina
rozpoczecia

15:30

17:30

18:30

15:30

18:30

Godzina
zakonczenia

17:30

18:30

21:00

18:30

19:30

Liczba godzin

02:00

01:00

02:30

03:00

01:00



Przedmiot / Typ
temat aktywnosci

Modut

7. Eksport,
publikacja i
wspotpraca
nad
projektami —
zajecia zdalne
W czasie
rzeczywistym
na
ClickMeeting;
transmisja
audio-wideo,
czat,
udostepnianie
ekranu,

Zajecia

interakcja z
trenerem

Cwiczenia
praktyczne i
utrwalenie
materiatu —
zajecia zdalne
w czasie
rzeczywistym Zajecia
na
ClickMeeting;
udostepnianie
ekranu, czat i
biezaca
interakcja z
trenerem

12212 | Walidacja

Podsumowanie

Rodzaj godzin

Suma godzin zegarowych ustugi

w tym suma godzin zajeé

w tym suma godzin walidac;ji

w tym suma przerw

Prowadzacy

JAROSLAW
ULANOWSKI

JAROSLAW
ULANOWSKI

Suma godzin dydaktycznych bez przerw

Data realizacji Godzina
zajeé rozpoczecia
04-11-2026 19:30
04-11-2026 20:00
05-11-2026 16:30

Liczba godzin

17:00

13:30

00:30

03:00

18:30

Godzina
zakonczenia

20:00

21:00

17:00

Liczba godzin

00:30

01:00

00:30



Cennik

Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 2 880,00 PLN

Podmiot uprawniony do zwolnienia z VAT na podstawie art. 113 ust. 1 ustawy o VAT ze wzgledu na wartos$¢ sprzedazy

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 2 880,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 169,41 PLN
Koszt osobogodziny netto 169,41 PLN

Liczba godzin ustugi

Rodzaj godzin Liczba godzin
Liczba godzin zegarowych ustugi 17:00
Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

121

JAROStAW ULANOWSKI

Jarostaw Adam Utanowski jest specjalistg w zakresie marketingu, komunikacji wizualnej i
projektowania graficznego. Ukonczyt Panstwowe Liceum Sztuk Plastycznych im. Wtadystawa
Hasiora w Koszalinie oraz studia na Wydziale Architektury i Wzornictwa Politechniki Koszalinskiej,
ze specjalizacjg Komunikacja Wizualna.

0d 2017 roku zawodowo zwigzany jest z marketingiem, zdobywajgc doswiadczenie m.in. w dziale
marketingu duzej firmy z branzy IT. Prowadzi wtasng dziatalno$¢ gospodarczg w obszarze reklamy,
brandingu, projektowania graficznego i komunikacji wizualnej, w ramach ktérej realizuje projekty dla
klientdw oraz prowadzi szkolenia, warsztaty i konsultacje marketingowe.

Specjalizuje sie w projektowaniu graficznym, identyfikacji wizualnej, tworzeniu strategii marki. W
ramach realizowanych projektéw zajmuje sie rowniez fotografig, flmowaniem oraz organizacja
wydarzen i dziatan promocyjnych.

Ukonczyt wiele szkolen z zakresu employer brandingu, social mediéw, Meta Ads oraz zarzadzania
matg firma. W pracy taczy doswiadczenie marketingowe z praktyczng znajomoscia narzedzi
graficznych, reklamowych i Al. Prowadzi konsultacje oraz warsztaty praktyczne, a jego firma dziata
zgodnie z wymaganiami normy ISO 9001.



taczy kreatywnos¢, analityczne myslenie i zamitowanie do sztuk wizualnych. W marketingu stawia
na prosty przekaz, sprawdzone dziatania i rozwigzania, ktére pomagaja klientom lepiej rozumie¢
komunikacje marki zaréwno online, jak i offline.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnicy otrzymajg materiaty dydaktyczne w wers;ji elektronicznej, w szczegélnosci prezentacje w formacie PDF, przyktadowe
zestawienia kolorystyczne i typograficzne, zestaw przyktadowych promptéw do pracy z Al, liste skrétéw i funkcji usprawniajacych prace,
zestawienie przydatnych Zrédet materiatéw graficznych oraz instrukcje przygotowania i eksportowania plikéw

Informacje dodatkowe

Ustuga skierowana jest rowniez do uczestnikéw projektu ,Zachodniopomorskie Bony Szkoleniowe”

Warunki techniczne

Warunki techniczne szkolenia online:
Szkolenie bedzie realizowane zdalnie przy wykorzystaniu platformy ClickMeeting.
Sprzet i oprogramowanie:

Aby prawidtowo uczestniczy¢ w zajeciach, uczestnik powinien dysponowaé komputerem lub laptopem wyposazonym w stabilne potgczenie z
Internetem, kamere oraz mikrofon.

Minimalna konfiguracja urzadzenia obejmuje:

¢ procesor dwurdzeniowy o taktowaniu co najmniej 2 GHz; rekomendowany jest procesor czterordzeniowy;

e minimum 2 GB pamieci RAM, przy czym dla wiekszego komfortu pracy zalecane jest 4 GB lub wigcej;

¢ system Windows 8 lub nowszy, macOS od wersji 10.13, Linux albo Chrome OS. Zaleca sie korzystanie z mozliwie aktualnej wersji systemu
operacyjnego.

Parametry potaczenia internetowego:

Do prawidtowego udziatu w szkoleniu wymagane jest stabilne potgczenie z Internetem. Minimalna przepustowos$¢ tgcza wynosi 512 kbps dla
samego dzwieku, okoto 1-2 Mbps przy korzystaniu z obrazu oraz od 1 do 5 Mbps podczas udostepniania ekranu, w zaleznosci od wybranego
trybu i jako$ci transmis;ji.

Dostep do platformy:

ClickMeeting dziata z poziomu przegladarki internetowej. Do obstugiwanych przegladarek nalezg m.in. Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari,
Microsoft Edge oparty na Chromium, Opera oraz Yandex. Dla zapewnienia prawidtowego dziatania platformy zalecane jest korzystanie z
aktualnej wersji wybranej przegladarki.

Platforma obstuguje zaréwno kamery wbudowane w komputery i laptopy, jak réwniez wigkszo$¢ popularnych kamer zewnetrznych.

Udziat w szkoleniu mozliwy jest réwniez z urzadzen mobilnych. W takim przypadku moze by¢ wymagane zainstalowanie aplikacji ClickMeeting
dostepnej w App Store lub Google Play.

Do korzystania z komunikacji audio i wideo niezbedne jest urzadzenie wyposazone w kamere, mikrofon oraz gtosniki lub zestaw stuchawkowy.
Sprzet powinien by¢ poprawnie wykrywany przez system i nie moze by¢ w tym samym czasie wykorzystywany przez inng aplikacje.

Dotaczenie do szkolenia

Zatozenie indywidualnego konta w ClickMeeting nie jest wymagane. Przed rozpoczeciem zaje¢ kazdy uczestnik otrzyma wiadomos¢ e-mail
zawierajaca link umozliwiajgcy wejscie do wirtualnego pokoju szkoleniowego.



Potwierdzeniem realizacji ustugi bedzie raport wygenerowany z platformy ClickMeeting, zawierajacy dane pozwalajace na identyfikacje
uczestnikéw oraz wykorzystanego podczas szkolenia narzedzia

Kontakt

JAROStAW ULANOWSKI

E-mail lendemain.atelier@gmail.com
Telefon (+48) 795010 593




