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Opis przedmiotu zamodwienia:
przeprowadzanie szkolen dla pracownikow Uniwersytetu Rolniczego,
0 ponizszym zakresie tematycznym.

Wymogi ogdine:

Zamawiajgcy przewiduje skierowanie na szkolenia okofo 40 osdb. Szkolenia mogq by¢ realizowane
zaréwno w formie stacjonarnej jak i online, jesli charakter szkolenia pozwala na takq forme realizacji,
Wykonawca bedzie zobowigzany kazdorazowo poinformowac¢ Zamawiajgcego o formie szkolenia,
Zamawiajgcy ma prawo odmowic udziatu w szkoleniu jezeli termin i miejsce szkolenia nie bedq mu
odpowiadaty z uwagi na inne obowigzki stuzbowe. Zamawiajgcy dopuszcza przeprowadzenie szkolen
poza terenem Gminy Miejskiej Krakow jednak w odlegtosci nie wiekszej niz 300 km. W przypadku
wiekszej odlegfosci wymagane jest wyrazenie zgody przez Zamawiajgcego.

JeZeli szkolenie realizowane jest w wymiarze wiecej niz 6 godzin, poza terenem Gminy Miejskiej Krakdw,
w cenie szkolenia nalezy uwzglednic koszt noclegu i wyzywienia uczestnika szkolenia.

Szkolenia majg byc realizowane w formie otwartej, zamawiajgcy nie wymaga dedykowanych szkolen.
Liczebnos¢ grup szkoleniowych max 15 osobowych, czas trwania kazdego 1 dnia szkolenia wynosi 6
godzin zegarowych. Szkolenia bedq sie odbywaty w dni robocze, w godzinach miedzy 08:30 a 15:30.
Realizacja szkolenia w dni wolne od pracy wymaga zgody Zamawiajgcego

Szkolenia zostang przeprowadzone w okresie pomiedzy zawarciem umowy, a 30 listopada 2023 roku.
Terminy realizacji poszczegdlnych szkolen zostang ustalonym pomiedzy stronami wedfug
zatwierdzonego przez Zamawiajgcego harmonogramu szkolen. Harmonogram szkoleri po
zatwierdzeniu przez Strony bedzie stanowit zatgcznik do umowy.

W uzasadnionych przypadkach harmonogram, godziny i miejsce szkoleri mogq ulec zmianie.
Wykonawca zobowiqzany bedzie udostepni¢ materiaty szkoleniowe Zamawiajgcemu w formie
papierowej lub elektronicznej. Wykonawca jest zobowigzany przygotowac i dostarczy¢ na miejsce
realizacji ustugi materiaty szkoleniowe dla kazdego uczestnika oraz przestac plik z materiatami
poszkoleniowymi za pomocq poczty elektronicznej. Wykonawca jest zobowigzany do udzielenia licencji
do wszystkich materiatow szkoleniowych i pomocniczych opracowanych w ramach szkolenia, na
zasadach okreslonych w umowie.

Wykonawca zobowiqzany jest prowadzic¢ liste obecnosci na szkoleniu. Na zqdanie Zamawiajqcego,
Wykonawca dostarczy Zamawiajgcemu ankiety ewaluacyjne uczestnikow szkolenia, oryginat listy
obecnosci uczestnikow szkolenia oraz jeden egzemplarz materiatow szkoleniowych do celéw
archiwalnych.

Wykonawca zobowiqzuje sie zrealizowac przedmiot umowy przy udziale wykwalifikowanych treneréw
posiadajgcych niezbedne doswiadczenie w realizacji szkoleri w wskazanym zakres tematycznym.
Wykonawca wystawi dla kazdego uczestnika szkolenia certyfikat potwierdzajgcy ukoriczenie szkolenia.
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Komunikacja interpersonalna oparta na metodzie NVC (24 godz)

1
Program: | e umiejetne  wykorzystywanie  zasad poprawnej  komunikacji i
przekazywania informacji,
o poznanie technik zadawania efektywnych pytan,
o nauka swiadomego zarzgdzania komunikacjg niewerbalng
o nauka podejmowania odpowiedzialnosci za skutecznqg komunikacje i
zbieranie informacji,
o rozpoznawanie i Swiadome wykorzystywanie komunikatow werbalnych,
niewerbalnych i pisemnych w relacjach interpersonalnych
o znaczenia aktywnego stuchania i nauka jego skutecznego wykorzystania
w rozmowach z ludzmi
o praktycznych umiejetnosci dot. udzielania maqdrej, motywujqgcej,
krytycznej informacji zwrotnej.
o zasady prowadzenia rozmowy zgodhnie z zasadami NVC,
o na czym polega metoda "4 uszu" i jak dzieki niej ujarzmic agresje,
o jezyk Zyrafy a jezyk szakala,
o odrdznianie spostrzezen od ocen,
o wyrazanie uczuc i emocji poprzez branie za nie odpowiedzialnosci,
o dostrzeganie ukrytych za uczuciami zaspokojonych lub niezaspokojonych
potrzeb,
. wyrazanie prosb o konkretne dziatanie w sposob akceptujgcy odmowe.
. Zrédta konfliktu
o Empatia
. Wstep do mediacji
2. Przywddztwo sytuacyjne (16 godz)
Program: | Wprowadzenie

. Podstawowe zafozenia i wartosci Przywddztwa Sytuacyjnego

. Podstawowe obszary kompetencji przywddcy sytuacyjnego

o Diagnoza — pierwszy obszar kompetencji przywddcy sytuacyjnego

o Definiowanie etapu rozwoju pracownika — poziomu kompetencji i
zaangazowania w osiggniecie konkretnego celu, realizacje zadania

. Silne strony i potrzeby pracownikdw na rdznych etapach rozwoju

. Elastycznosc¢ — drugi obszar kompetencji przywddcy sytuacyjnego

. Okreslenie dwodch podstawowych typow dziatan przywddczych.
Zachowania Instruujgce oraz ,,Zachowania Wspierajgce

. Zdefiniowanie i charakterystyka czterech podstawowych stylow
przywodztwa oraz ich zastosowanie

. Przywddztwo Sytuacyjne jako coaching

. Rozpoznawanie styldw przywddztwa

. RdzZnice miedzy stylami

. Co tgczy wszystkie style?

. Style skrajne S1 iS4 — co je rézni?

. Style o wysokim poziomie wspierania S2 i S3 — co je rézni?

Projekt ,Zréwnowazony Rozwdj Uczelni” POWR.03.05.00-00-ZR50/18 jest wspdifinansowany w ramach Unii Europejskiej

z Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwoj




Fundusze

Europeiskie gy Rieczpospolta Ul Eurcpelko
o Cykl rozwoju i cykl regresji — jak postepowac?
o wykorzystanie scenariuszy (min. 2 roznych) VR typu escape room w celu
zapewnienia mozliwosci doswiadczenia zdobytej wiedzy (zapewnienie sprzetu —
gogle vive dla uczestnika)

3. Wystqpienia publiczne i autoprezentacja (24 godz)

Program: | Kanaty komunikacji, stosowania algorytmoéw komunikacyjnych. Wptyw
komunikacji werbalnej i niewerbalnej na skutecznos¢ przekazu i wptyw na
audytorium
o Komunikacja niewerbalna bez granic — jak budowac spdjny przekaz do
adresatow prezentacji
o Mowa ciata, ruch, kontakt wzrokowy, przyruchy nerwowe, odlegtfos¢
o Komunikacja werbalna — jak gtos wptywa na przekaz do grupy odbiorcow
— praca z gtosem
. Systemy NLP - Czfowiek, jako istota ztoZona, czyli jak systemy
reprezentacji wpfywajq na postrzeganie, kodowanie i odtwarzanie otaczajgcej
rzeczywistosci.

. MAU - Matryca Aktywnego umyst. Wptyw pdtkul modzgu na
Funkcjonowanie cztowieka.
. Determinanty zachowan.
o Sposoby komunikacji potkul i typowe narzedzia w komunikacji
o Przygotowanie do prezentacji
o Budowanie relacji
. Przygotowanie siebie do prezentacji — mentalne i zewnetrzne (wyglgd)
. Dobdr tresci do auditorium
. Dostosowanie Srodkow | narzedzi prezentacyjnych do odbiorcow
prezentacji
. Technikalia i logistyka prezentacji
. Przygotowanie prezentacji multimedialnej, prezentacji ,,analogowych” i
online
. Media i ich obstuga
. Wystgpienie publiczne - ruch sceniczny i kontakt wzrokowy
. Wystgpienie publiczne — emisja gtosu
. Wystgpienie publiczne — korzystanie z trickow prezentacyjnych
. Wystgpienie publiczne — ztote mysli praktyka
. Tworzenia prezentacji publicznej, kolejne fazy
o Kluczowe elementy ,,sound bite”, ,handout”, ,,top”
. Kluczowe elementy dla kolejnych faz
o storytelling - Czyli jak prezentowac, aby uczestnicy , kupowali tresci”
. 4 krokowa procedura ekspozycji — prezentacja w praktyce.
. Zte przyktady w prezentacji
4. Articulate 360 (40 godz)
Program: | Przyktadowe rodzaje ekrandow:
o ekran z tresciq i grafikqg/przewodnikiem,
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ekran z interakcjq (tresci dostepne na klikniecie),
ekran z popupem,
ekran scenkowy,

© O O o

ekran z animacjq.
Cwiczenia:

test prawda/fatsz,

test jednokrotnego wyboru,
test wielokrotnego wyboru,
przeciggarka,

O O O O o

pick-many/hotspot.

Czes¢ warsztatowa

Elementy sktadowe playera:

menu (potoZenie w playerze, ukrywanie i pokazywanie elementéw),
nawigacja (przyciski wstecz, dalej, sprawdz),

logo, stownik, pomoc, zatgczniki,

O O o o

personalizacja playera (kolor, jezyk, tresci polecen i zaktadek, elementy
dodatkowe, eksport i import ustawien).

o Ustawienia ogdlne kursu:

o) rozmiar ekranu, czcionki standardowe.

o Organizacja struktury kursu:

o moduty, ekrany oraz test, przejscia pomiedzy nimi, kopiowanie ekrandw,
o uzycie funkcji slide master dla ekrandw i feedbackow,

o pule pytan testowych.

o Publikacja szkolenia:

o ustawienia publikacji (raportowanie wynikow uzaleznione od ilosci
wyswietlonych ekrandw, przejscia testu, zaliczenia testu).

. Elementy sktadowe ekrandw:

o grafika, tekst, ksztaft, chmurka dialogowa, film, dZwiek, przyciski, hot-
spot

o wstawianie, edycja, podmiana, malarz formatow, panel wtasciwosci

o stany obiektow i ich zastosowanie praktyczne (ukrywanie i pokazywanie,
przycisk aktywny/nieaktywny, zmiana tresci po kliku),

o panel akcji (rodzaje akcji, przypisywanie ich do obiektéw, kolejnosc,
warunkowanie),

o warstwy  (wlasciwosci,  edytowanie  ustawien,  zastosowanie
funkcjonalnosci (gra szkoleniowa, popupy, interakcje)),

o linia czasu i animacje.

o Cwiczenia praktyczne:

o budowa ekrandw z tresciq, animacjq, interakcjq, ekranéw scenkowych,
o budowa ekrandw ¢wiczeniowych, ustawienia liczby podejs¢, mieszania

o odpowiedzi, feedbackdw,

o modut testu - konfiguracja, edycja, ekran wynikowy, raportowanie
wynikow.

. Dedykowany player szkolenia:

o opracowanie wtasnej nawigacji w kursie,
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o warunkowanie przejscia dalej od odwiedzenia wszystkich elementow
ekranu,
o dedykowane interaktywne menu szkolenia.
o Uzycie zmiennych w szkoleniu - zmienne tekstowe i numeryczne:
o wprowadzanie swojego imienia przez uzytkownika i jego uzycie w
szkoleniu,
o odliczanie liczby prob w ¢wiczeniach i przyznawanie punktdéw i odznak w
zaleznosci od liczby podejs¢ (podstawy grywalizacji),
o) ¢wiczenie ,,wpisywarka“,
o opracowanie niestandardowych ¢wiczen z feedbackiem uzaleznionym od
liczby podejsé.
. przygotowanie grafiki - warsztat
o ergonomia pracy - przygotowanie tatwo edytowalnych elementow
sktadowych: (tta, postacie, punktory, przyciski),
o praca z bazq gotowych grafik dostepnych w Storyline (Media Library),
o animacje po sciezce i praktyczne zastosowanie ich zapetlania,
o personalizacja grafiki awatara i uzycie go w szkoleniu,
o konwersja freeform na przeciggarke/pick many — tworzenie ¢wiczenia z

indywidualnie przygotowanych grafik.

5.

Opracowanie szkolen online (16 godz)

Program:

Rdéznice w metodyce szkolenri stacjonarnych i online — kluczowe umiejetnosci

trenerskie

o Przeglqgd platform do pracy zdalnej

. Niezbedne czynnosci przed realizacjg szkolenia online

. Moderacja spotkania

. Obstuga Zoom - planowanie spotkan i zapraszanie uczestnikow,

ustawienia audio i wideo, nagrywanie, komunikacja na czacie, przesytanie plikow,
ustawienia widoku okien, statystyki, ustawianie tta, opcja ankiety i zadawania
pytan przez formularz, wspdtdzielenie plikéw, programdw i okien, wifgczanie
filmdéw oraz obstuga wirtualnej tablicy, breakout rooms - podziat na podgrupy i
przypisywanie uczestnikéw do zespotow

. Obstuga MS Teams - tworzenie zespotow i dofqczanie uczestnikow,
planowanie spotkan, ustawianie parametrdow spotkania, poczekalnia, ustawienia
audio i wideo, nagrywanie, ustawianie tta, obstuga funkcji w pokoju Teams,
zarzgdzanie listqg obecnosci, komunikacja na czacie, osobne pokoje - podziat na
podgrupy i przypisywanie uczestnikow do zespotow, galeria widoku, notatki ze
spotkania, udostepnianie programow i okien, wiqczanie filmow oraz obstuga
biatej tablicy

. Obstuga Clickmeeting - obstuga platformy, generowanie statystyk i ocen
spotkania, obstuga nagran, ustawienia wyglgdu oraz funkcjonalnosci wirtualnych
pokojow, strona profilowa oraz integracje z Paypal i PayU, planowanie spotkan
oraz zapraszanie uczestnikow, ustawienia audio, video, tryby spotkania, czat i
komunikacja w trybie moderowanym, praca z bibliotekg plikdw, funkcje
wirtualnej tablicy, udostepnianie ekranu, wyswietlanie filmow, tworzenie ankiet i
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testow, tryb Q&A i zarzqdzanie pytaniami, funkcja Call to action, streaming na
Facebooku oraz YouTube, praca w podgrupach - podpokoje, czyli breakout rooms
o Obstuga Classroom - tworzenie zaje¢ (wirtualne grupy/klasy), dodawanie
uczestnikow, menu zajec, ustawienia (w tym dysk Google, dziennik ocen),
korespondencja z uczestnikami, przygotowywanie materiatow dla uczestnikow,
przygotowywanie i ocenianie zadan, organizacja spotkan online (kalendarz i
obstuga funkcji Google Meet)

. Praca z czatem, kamerq i mikrofonem

o Cykl Kolba online, ztota zasada czasu aktywnosci grupy

o Dobieranie strategii i metod pod cele (taksonomia Blooma)

. Mo:zliwe typy interakcji w pracy z grupq online

o Praktyczne sposoby na podtrzymanie uwagi, aktywnosci i
zaangazowania uczestnikow

. Energizery i lodotamacze

. Scenariusz szkolenia online i podstawy ewaluacji

. Praca z atrakcyjng prezentacjg

. Przygotowanie dodatkowych, atrakcyjnych materiatow

o Interaktywne narzedzia cyfrowe w pracy z grupq online wraz z instrukcjg

wykonania : infografika, komiks, animacja, wspdtdzielenie dokumentow i zadan,
udostepnianie tresci i materiatow szkoleniowych, aktywne PDF, aktywne PDF z
opcjqg sprawdzania, quizy wiedzowe, mapy mysli, gry, turnieje, cwiczenia
interaktywne, escape room online, bingo, gry planszowe, wykreslanki, koto
fortuny, wirtualne kostki do gry, burza mézgdw online, kody-QR, gadzety na ekran
komputera, interaktywna praca z plikami, wykreslanki wiedzowe, interaktywne
prezentacje, zdjecia, broszury.

6. Story telling (16 godz)

Program: | o zasady tworzenia dobrych opowiesci — poznanie struktur, narzedzi oraz
technik: jednostki mierzenia skutecznosci, tréjkqt opowiesci, monomit, archetypy
bohaterow.
o techniki budowania fabuty: rola konfliktu w opowiesci, sztuka budowania
postaci, emocje.
o spdjna narracja w social media.

7. Design przekazu (16 godz)

Program: | e Kryteria oceny funkcjonalnej i estetycznej layoutu graficznego,
. Zréznicowanie stylistyczne,
. Zasady projektowania typograficznego: kontrast, hierarchia i rytm
layoutu — jak mozemy na nie wplywac Stosowanie zasad typografii i

projektowania dokumentéw Worda, prezentacji Power Pointa, wpisow na
Facebooku, Instagramie , Twitterze, itp.

. Zastosowania designu przekazu

. Istota infografiki, rodzaje infografik, zastosowanie infografiki

. Wizualna prezentacja danych a infografika

. Zrédta zdjed i ilustracji, prawa autorskie, koszty, zdjecia wtasne
. Ocena przydatnosci ilustracji
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o Kadrowanie, korekta techniczna — dostepne aplikacje. Zastosowanie
zdjec w layoucie,
. Zrédta informacji o narzedziach do przygotowania prezentacji wizualnej
przekazu
o Przedstawienie listy wybranych narzedzi (np. Canva, Pictochart, Visme,
Venngage, Easel.ly, Crello, itp.) wraz z ocenq ich przydatnosci
o Instruktaz pracy nad layoutem w niektdrych aplikacjach sieciowych
. Kompilacja narzedzi

8. Cyfrowa komunikacja w pracy (8 godz)

Program: | e zasady porozumiewanie sie i wspotpracy w pracy dzieki ICT (technologie
informacyjno-komunikacyjne).
o dzielenie sie informacjami, zasobami, takze z wykorzystaniem serwisow
spofecznosciowych
. rozumienie prawnych i zwyczajowych uwarunkowan korzystania z sieci.
o sposoby ochrony wtasnej cyfrowej tozsamosci i zarzqdzanie niqg poprzez

stosowanie odpowiednich zabezpieczen.

9. Zasady cyberbezpieczenstwa (16 godz)
Program: | e umiejetnos¢  instalowania i  aktualizacji przez  pracownikow
oprogramowania (w tym antywirusowego),
o uzywanie silnych haset oraz ochrony danych osobowych w mediach
spofecznosciowych.
. obstuga urzqdzenn z zapewnieniem backupow (tworzeniem kopii
zapasowych),
. zapewnianie bezpieczeristwa cyfrowego pracownikdw podczas pracy
zdalnej,
. kontrola dostepu i systemy szyfro
. wykorzystanie scenariuszy (min. 6 réznych) VR w celu zobrazowania
zagrozenia dla pracownikow. (zapewnienie sprzetu — gogle vive dla kazdego
uczestnika)
10. AWS Cloud Essentials dla liderow cyfryzacji
Program: | Technologia informacyjna dla transformacji biznesowej
. Rola IT w organizacji do transformacji biznesowej
. Krdtka historia informatyki
. Tradycyjne podejscie do IT
. Co sktania klientow do przechodzenia z tradycyjnej infrastruktury do
chmury
Chmura obliczeniowa
. Zdefiniuj przetwarzanie w chmurze
. Kluczowe cechy technologii chmury
. Model biznesowy w chmurze
. Kluczowe praktyki bezpieczeristwa w chmurze
Wartosc¢ biznesowa chmury
. Propozycja wartosci dla klienta
. Zidentyfikuj, kto korzysta z przetwarzania w chmurze
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Trendy w branzy
Przyktady klientow

Struktura wartosci w chmurze

Wprowadzenie do Cloud Value Framework
Oszczednosci

Produktywnosc personelu

Odpornos¢ operacyjna

Zwinnos¢ biznesowa

Aktywnosc wartosci biznesowej

11.

Zarzgdzanie projektami (24 godz)

Program:

Specyfika przedsiewzie¢ projektowych,
Struktura zarzqdzania

Metodyka projektowa

Organizacja projektu

Role w projekcie

Poziomy decyzyjne w projekcie
Wdrozenie projektu,

Ryzyko w projekcie

Jakos¢ w projekcie

Planowanie zadan

Kontrola realizacji zadan
Dostosowanie realizacji projektu do srodowiska uczelnianego,
Kryteria sukcesu

Symulacja biznesowa

12.

Design thinking (48 godz)

Program:

Co to jest design thinking? Wiedza dla moderatora design thinking
Historia design thinking

Korzysci i zastosowania design thinking

Budowanie zespotu/uczestnikow — kogo angazowac¢ w warsztaty lub

projekt design thinking?

Czym jest empatia w design thinking?

Nrzedzia — Wywiady pogtebione

Narzedzia — techniki generatywne, projekcyjne

Narzedzia — Badanie ilosciowe

Facylitacja i zarzqdzanie etapem empatii

Na czym polega etap definiowania potrzeb w design thinking? Analiza

danych z empatii

Narzedzia — Klastrowanie/Grupowanie

Narzedzia — Dyskusje moderowane

Narzedzia — Matryca 3x3

Narzedzia — Persona

Narzedzia — Mapa empatii

Narzedzia — Jak moglibysmy...? (How might we...?)
Facylitowanie modutu definiowania potrzeb?

Jak generowac innowacyjne i przetomowe pomysty?
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[ ]
[ ]
czasie?
[ ]

[ ]

Narzedzia — Efektywne burze mdézgéw

Dodatkowe techniki i narzedzia wyzwalajgce kreatywnos¢

Selekcja pomystow — wprowadzenie i kryteria oceny pomystow
Narzedzia selekcji pomystow

Przygotowanie do prototypowania — karta pomystu

Facylitacja etapu generowania i selekcji pomystow

Bazy rozgrzewek kreatywnych

Prezentacja do wtasnych warsztatow (format pptx) — Generowanie i

selekcja pomystow

Scenariusze modutu generowania i selekcji pomystow (format excel)
Czym jest prototyp? Koncepcja MVP

Zasady prototypowania i organizacja pracy zespotu

Narzedzia budowania prototypéw i MVP

Narzedzia zbierania informacji zwrotnych

Tworzenie hipotez do prototypowania i testowania — Test Card i Learning

Facylitowanie etapu Prototypowania i Testowania

Iteracje i wdrazanie rozwiqzan

Na czym polega rola moderatora design thinking?

Cechy skutecznego moderatora

Jak wydawac zrozumiate instrukcje podczas warsztatu?

Trudne sytuacje na sali warsztatowej. Jak sobie z nimi radzic¢?

Jak pokonac strach i treme przed warsztatem?

Jak zarzgdzac czasem podczas warsztatu i wyrobic sie w przeznaczonym

Kontrakt z uczestnikami oraz jak rozpoczqc i jak zakonczy¢ warsztaty?
Jak projektowac procesy design thinking?

Jak projektowac warsztaty? Dobor metod i narzedzi

Ograniczenia design thinking

Zadanie: zaprojektuj proces lub warsztat

Projektowanie i prowadzenie warsztatéw zdalnych

narzedzia do komunikacji

Narzedzia do wirtualnej wspdtpracy — wirtualne tablice

Jak moderowac poszczegdlne etapy design thinking w formie zdalnej
Dobre praktyki warsztatow zdalnych na realnych przyktadach
Przygotowanie warsztatu na platformie Zoom

Przygotowanie i obstuga aplikacji Mural

Przygotowanie i obstuga aplikacji Miro

13.

3.

Szkolenie w kategorii open: A1,A3 oraz A2
Szkolenie w kategoriach specjalnych: NSTS-1, NSTS-5
Kurs aerofotografii — filmowanie i fotografowanie z drona

Realizacja szkolenia i egzamindw winna by¢ zgodna z wytycznymi Urzedu
Lotnictwa Cywilnego (dotyczy pkt. 1i2). Firma szkolgca zapewnia sprzet i dostep
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Wiedza Edukacja Rozwoj

do sprzetu oraz ustug niezbednych do realizacji kazdej z czesci szkolenia. Szkolenie
i egzaminy realizowane w jezyku polskim. Szkolgcy odpowiada za wypadki/szkody
zaistniate podczas szkolenia. Firma szkoleniowa zapewnia stosowne
ubezpieczenie dla uczestnika.

Ad. 1i2

Szkolenie winno obejmowac:

i Czes¢ teoretycznq z instruktorem w fgcznym wymiarze czasowym 24h —
forma online lub stacjonarna w Krakowie — obejmujgcq w szczegdlnosci
zagadnienia (odpowiednio dobrane irozszerzane w odniesieniu do kategorii):

a. przepisow lotniczych,

b. ograniczen mozliwosci cztowieka,

c. procedur operacyjnych,

d. ubezpieczenia,

e. bezpieczeristwa

f. technicznych i operacyjnych srodkow ograniczajgcych ryzyko w
powietrzu,

g. ogdlnej wiedzy na temat systemow bezzatogowych statkow
powietrznych,

h. meteorologii,

i osiggow systemu bezzatogowego statku powietrznego w locie,

J. technicznych i operacyjnych srodkéw ograniczajgcych ryzyko na ziemi,

k. dostep do platformy e-learningowej na 12 miesiecy.

ji. Czes¢ praktyczng z instruktorem w tgcznym wymiarze czasowym 40h —

forma stacjonarna w Krakowie - obejmujgcqg w szczegdlnosci zagadnienia
(odpowiednio dobrane irozszerzane w odniesieniu do kategorii):

a przygotowanie do wykonywania czynnosci lotniczych,

b czynnosci przed lotem, przygotowanie drona do lotu,

C. obstuga aplikacji do zgtaszania lotow,

d wykonywanie startu i lgdowania,

e czynnosci w trakcie lotu: zmiana parametrow lotu, zmiana predkosci,
wysokosci, zmiana orientacji,

f nauka czynnosci wykonywanych po zakoriczeniu lotu,
g. zapobieganie zagroZzeniom w sytuacjach niebezpiecznych.
jii. Czesc¢ egzaminacyjng — koriczgcq sie wydaniem wtasciwego/wtasciwych

certyfikatu/certyfikatow wiedzy teoretycznej i potwierdzeniem/potwierdzeniami
ukoriczenia szkolenia praktycznego oraz zgtoszeniem/zgtoszeniami do Urzqd
Lotnictwa Cywilnego o uzyskanych uprawnieniach dla szkolonych kategorii.

iv. Wydruk certyfikatu pilota drona na karcie PVC oraz wysytka potwierdzen
oraz certyfikatow w formacie *.pdf na adres malowy:

a. Wydruk dwustronny na karcie PVC w kolorze

b. Wydruk Potwierdzenia rejestracji operatora

c. Wydruk Certyfikatu kompetencji pilota BSP A2

d. Wydruk Certyfikatu kompetencji pilota BSP A1/A3

Ad. 3

Szkolenie winno obejmowac (na bazie dronéw z serii DJI Mavic):
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iroperske  pay RieposPolils  uni Bropelske

a. omowienie parametrow nagrywania dronem,
b. omdwienie urzgdzenn pomocniczych — rejestratory diwieku i obrazu,
steadicam itp.
C. omowienie oprogramowania drona,
d. informacje na temat podstawowych bfeddéw popetnianych przez pilotow
/ operatorow,
e. omdwienie ruchu kamery,
f. przedstawienie zagadnienia kadrowania i kompozycji,
g. przedstawienie rodzajow plandow filmowych,
h. omowienie zasady 180 stopni,
i przedstawienie zagadnienia oswietlenia,
J. czesc praktyczng dotyczqcq filmowania,
k. zgrywanie danych z drona i postprodukcje,
I wymiar czasowy szkolenia: teoria 8h, praktyka 4h, postprodukcja 4h.

14. Photoshop (40 godz)

Program: | e Informacje ogdlne: personalizacja, narzedzia i palety, podstawowe skréty
klawiaturowe
. Podstawowe informacje o grafice bitmapowej, jej zalety i wady
. Grafika bitmapowa a wektorowa
o Analiza parametréw: wielkosc¢ obrazu, rozdzielczos¢, gtebia bitowa
. Tryby definiowania kolorow RGB, CMYK, Lab
. Formaty i zastosowanie plikow graficznych
o Adobe Bridge
. Tworzenie nowych dokumentow i otwieranie zdjecia
. Zarzqgdzanie wielkosciq obszaru roboczego
. Zarzqdzanie wielkosciq i rozdzielczoscig obrazu
. Tryby koloru
. Malowanie w programie Adobe Photoshop
. techniki retuszu: usuwanie plamek, przebarwien, znamion i innych
artefaktow, detali, wiekszych elementdéw obrazu,
. Narzedzia korygujgce i stempel
. Wykorzystanie technologii Content Aware
. Zaznaczanie i edytowanie wybranych obszaréw obrazu, techniki
zaznaczenia
. Podstawowe narzedzia selekcji i konfiguracja ich opcji (Marquee, Lasso,
Quick Selection)
o Rozszerzanie, pomniejszanie, podstawowa edycja zaznaczenia
. Panel Refine Edge (do poprawiania ksztaftu zaznaczenia)
. Zaznaczenie automatyczne: rézdzka magiczna, polecenia Select Similar
oraz Grow (Zaznacz Podobne oraz Powieksz), panel Color Range (Zakres koloru)
. Zaawansowane techniki retuszu: narzedzia retuszu skory, filtry
wygtadzajqgce, techniki korekcji cery
. Dokonywanie korekcji sylwetki i ciata
. Tworzenie i edytowanie warstwy
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Bridge

Tworzenie prostych fotomontazy z uzyciem warstw

Dodawanie efektow (style warstw)

Kopiowanie i ustalanie opcji warstw

Kopiowanie i zaznaczanie warstw

Skalowanie i obracanie wybranych fragmentow obrazu
Znieksztatfcanie warstwy

Tworzenie cieni i podcieni

Edycja ksztaftu i opcje cienia

Skalowanie z uzyciem siatki

Tworzenie wizualizacji reklamowych

Nadruki na kubkach, czapkach i koszulkach

Wizualizacje na ekranie telefonu, komputera czy tabletu

Quick Mask — opcja szybkiej maski

Tworzenie i edycja ztoZzonych selekcji

Wycinanie z tta réznorodnych ksztaftow

Zmiana tta i dodawanie cieni, lustrzanych odbic i innych efektow
Narzedzia jasnosci i kontrastu:

wykorzystanie narzedzia Curves (Krzywe)

Wykorzystanie panelu Shadows/Hightlights (Cienie /Podswietlenia)
Zastosowanie esowatej krzywej kontrastu do poprawy ostrosci i

kontrastu zdjec

Zaawansowane ustawienia kolorow w programie Adobe Photoshop i

Zasady dobierania wtasciwych ustawieri i stosowanie narzedzi edycji

Zarzgdzanie intensywnosciq kolorow

Dobieranie i zmienianie kolorow

Usuwanie przebarwien

Cyfrowy makijaz

Narzedzia Hue/Saturation (Barwa/Nasycenie), Selective Color (Kolor

Selektywny), Replace Color (Zastgp Kolor), Color Balance (Balance koloréw) i ich
zastosowanie w edycji kolorystyki zdje¢

Zasady korekcji wybidrczej z uzyciem Quick Mask i zaznaczenia
Maski i warstwy: zasady uzycia i ich dodawanie

Montaze z uzyciem masek i warstw

Retusz, edycja koloréw i efekty specjalne z uzyciem maski
Tworzenie montazy z uzyciem masek

Style warstw i efekty specjalne

Praca z maskqg wektorowq

Maska przycinania

Wykorzystanie palety Mask (Maski) do edycji masek
Poznanie zaawansowanych narzedzi edycji masek
Zarzqgdzanie podglgdem dziatania maski

Podstawowe techniki sterowania ostrosciq

Wyostrzanie zdjec
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Wprowadzanie, formatowanie, edycja tekstu
Tworzenie bannerdw reklamowych z uzyciem masek, tekstow i warstw
Zapisywanie efektow pracy: dobdr odpowiedniego formatu,

przygotowanie do publikacji w Internecie

Projektowanie z uzyciem palety Layer Comps (Kompozycji warstw)
Wykorzystanie Layer Comps w Adobe InDesign

Tworzenie stykowki i panoramy

automatyczne wyrdwnywanie i mieszanie warstw

Tworzenie i edytowanie panoram

Budowanie galerii miniaturek — stykdwki

zasady retuszu z uwzglednieniem perspektywy

Poznanie palety Vanishing Point

Retuszowanie zdjecia z perspektywg

Dodawanie efektow specjalnych i transformacja z uzyciem perspektywy
Tworzenie siatki perspektywy

Mapowanie grafiki na opakowaniach

Tworzenie elementdéw 3D za pomocq siatki perspektywy
Tworzenie warstw typu Smart Object

Edytowanie obiekty inteligentne

Zastepowanie oraz zagnieZdzanie elementdw typu Smart Object
Smart Object i kompozycje warstw

Przeksztatcanie obiektow typu Smart Object

Projektowanie z uzyciem obiektow inteligentnych

Tworzenie wizualizacje reklam zewnetrznych

Projektowanie elementow aplikacji mobilnej

Tworzenie wizualizacje reklam na tabletach i telefonach komdrkowych
Wykorzystywanie efektow i filtrow na warstwach typu Smart Object
Poznanie zaawansowanych metod tworzenia selekcji

Poznanie zasady tworzenia sciezek wektorowych

Edytowanie sciezki

Wycinanie obiektow z tta za pomocq sciezek

Poznanie palety Paths i zapisywanie sciezek

Tworzenie wtasnych ksztaftow wektorowych

Poznanie biblioteki ksztattow

Edytowanie ksztattow

Poznanie palety Channels

Wykorzystanie zaawansowanych operacji na kanatach
Wykorzystanie kanatéw do tworzenia precyzyjnego zaznaczenia
Tworzenie kanatéw alfa

Wykorzystanie zaawansowanych metody korekcji obrazu
Poznanie palety Adjustments (Dopasowania)

Tworzenie montazy z warstwami dopasowania

Dodawanie masek na warstwach korekcyjnych

Poznanie korekty zdje¢ za pomocq kanatéw

Wykorzystanie esowatej krzywej kontrastu
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Naprawa balansu bieli

Poznanie zaawansowanych sposobdow naprawy nieudanych zdjec
Wykorzystanie palety Clone Source

Poznanie retuszu ze skalowaniem i obracaniem prébek

Wykonanie zaawansowanego retuszu za pomocq warstw korekcyjnych,

filtrow i masek

Zapisywanie i tadowanie wtasnej biblioteki pedzli, probek, ksztattow i

patternow

Tworzenie wtasnych bibliotek

Wymienianie prébek koloréw z innymi programami Adobe

Poznanie zaawansowanych narzedzi prostowania i kadrowania zdje¢
Edytowanie znieksztafcern geometrii obiektywu
Redukowanie/dodawanie winietowanie

Usuwanie szumu i aberracje chromatyczne

Poznanie zasad uzycia zmiennych w programie Photoshop

Tworzenie tekstowy arkusz danych

Automatyczne budowanie serig banerdw internetowych
Automatyczna zmiana nazwy wielu plikow

Zasady wykorzystania palety Actions, skryptéow i innych narzedzi

automatycznych

Korzystanie z Actions i skryptéw

Budowa prostych operacji automatycznych

Wykorzystanie skryptow

Wykorzystanie Adobe Bridge do szybkiego wykonywania wybranych

dziatan na serii obrazow

Zasady tworzenia ztoZzonych Actions

Dodawanie zatrzymania oraz instrukcje warunkowe
Automatyczne zarzgdzanie rozmiarem i rozdzielczoscig wielu zdjec
Automatyczne tworzenie serii przetworzonych zdjec¢ do Internetu i druku
Tworzymy Droplety

Tworzenie warstwy 3D

Edytowanie obiektow 3D

Wykorzystanie predefiniowanych obiektéw 3D

Edytowanie tekstury i kolorowanie obiektow

Przeksztatcanie obiektow tréjwymiarowych

Wykorzystanie panela Timeline do tworzenia animacji

Poznanie zasady tworzenia animacji

Tworzenie krotkich filméw

Eksportowanie obrazéw Wideo

Tworzenie animacji poklatkowej — np. kartki swigtecznej
Zapisywanie animacji do Internetu

15.

Fotografia produktowa (24 godz)

Program: | e

Podstawowe zagadnienia i zasady pracy ze sprzetem fotograficznym
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o Omdwienie modyfikatorow i Zrédet swiatta, réznic miedzy nimi
o Przedstawienie najwazniejszych zasad w fotografii produktowej oraz jej
zastosowan
o Zaawansowane techniki w fotografii matych przedmiotdw na przyktadzie
fotogrdfii bizuterii
o fotografowanie szkta, metalu
o Praktyczne sposoby zwiekszenia atrakcyjnosci produktu i dodawanie
efektéw na planie zdjeciowym
o Kreatywne techniki wykorzystania oswietlenia
o Szparowanie — wycinanie z tta, wymiana tta na inne
o Fotomontaz zdjecia — uzyskanie pieknie wyglgdajgcego produktu z kilku
wczesniej wykonanych ujec
o Zwiekszanie atrakcyjnosci zdjecia — praca z kolorami, kontrastem
. Dodawanie do zdjecia produktu odbicia, cieni, Swiatet — tworzenie blikow
o Nadawanie zdjeciom koricowego, wyrdzniajgcego wyglgdu

16. Kurs affter effects (48 godz)

Program: | e wprowadzenie do compositingu i cyfrowej obrébki obrazu/podstawowe
pojecia
o podstawowy workflow After Effects
. pliki zrodfowe / warstwy/kompozycje/pre-compose/parenting
o animacja klatek kluczowych
o praca z efektami i presetami animacji
. maski i kluczowanie
. wprowadzenie do przestrzeni 3D/praca z kamergq i swiattami
o praca z tekstem w 2D i 3D/twdrcze animowanie pojawiania sie i znikania
tekstu
. generacja tfa — twdrcze wykorzystanie gradientdw i fraktali
. efekty symulacji zjawisk fizycznych
o Time Remapping
. wprowadzenie do Expressions
. eksport animacji do réznych formatow
. integracja After Effects z Premiere
o Wprowadzenie terminologii programowania.
. Identyfikacja i zastosowane najbardziej zasadniczych procesow
przetwarzania obrazu.
. 12 zasad animacji wg Walta Disneya.
. Budowanie relacji dynamicznych animacji miedzy obiektami.
o Zaawansowana automatyzacja i animacja kamery.
. Tworcze wykorzystanie zdje¢ 2D do tworzenia realistycznych srodowisk
tréjwymiarowych.
. Vanishing Point.
. Trygonometria w ruchu i obiekcie.
. Wspdftczesne zastosowanie klasycznych technik animacji.

Sztuka oszukiwania oka widza — tworzenie imponujgcych efektow
prostymi metodami.
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17. Program Adobe Premiere Pro (40 godz)

Program: | e Zarzgdzanie mediami i plikami projektu.
. Przenoszenie projektu miedzy staciami montazowymi.
o Sortowanie materiatu, selekcja uje¢ w Adobe Premiere.
o Prawidtowa konstrukcja sekwencji i ich zagniezdzania.
o Najwazniejsze elementy identyfikacji i delegacji zadarn do innych
aplikacji/dziatéw produkcji.
o Korzystanie z presetéw
. Kluczowanie pracy z greenscrenem.
. Rdznica miedzy kontenerem a kodekiem.
o Optymalizacja eksportu pod kgtem wielkosci/jakosci pliku
o Eksportowanie  do  popularnych  formatéw ze  szczegdlnym
uwzglednieniem publikacji w internecie
o Jezyk filmowy w kontekscie koloru w filmie
o Korekta a gradacja kolorow (zasady prawidfowego stosowania, metody
utatwiajgce prace)
o Procesy barwnej obrébki materiatu
o tadunek emocjonalny koloru oraz palety barwne
. Budowanie nastroju i opowiadanie historii kolorem
o Oddziatywanie koloru na psychike widza,
. Cyfrowa manipulacja kolorem a zasady matematyczne,
. Niezmienne i fundamentalne prawa koloru i arytmetyki,
. Narzedzia do pracy z kolorem (Adobe Premiere, Adobe SpeedGrade)
o Praca z dZzwiekiem w Adobe Audition CC
. peak, normalizacja, kompresja
. czyszczenie, usuwanie drobnych zgrzytow
o odszumianie, wzbogacanie
. zaawansowane filtry dzwiekowe
. tryb wielosciezkowy
. Korzystanie z bazy danych dzwiekow i podktadéw muzycznych
. Typografia w filmie (napisy i plansze).
. Przygotowanie plansz czotowych/koricowych.
. Przygotowanie animowanej listy ptac.
. Integracja z Adobe Photoshop CC i Adobe After Effects CC
. Wprowadzenie do After Effects: compositing, prezentacja przyktaddw,
integracja Adobe Premiere z After Effects, interfejs uzytkownika, import Zrédef,
tworzenie nowej kompozycji, idea pracy na warstwach, animowanie
podstawowych wtfasciwosci, zarzgdzanie klatkami kluczowymi, uzywanie
szablonéw animacji, tworzenie dynamicznych szablonow do wykorzystania w
Adobe After Effects.

18. Warsztat pracy operatora (24 godz)

Program: | Jezyk filmu.
. plany filmowe /zblizenie, pétzblizenie, plan Sredni, amerykariski, ogdlny i
total/:
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uzycie dtugosci obiektywow;

uzycie swiatta;

rozne rodzaje oswietlenia dla portretu i planu ogdlnego;

zagadnienia kadrowania, prowadzenia kamery, ruchu w kadrze;
pracowa z kazdym aspektem realizacji uje¢, poczqwszy od decyzji

podejmowanych na planie (takich jak ruchy kamery, markery, oswietlenie,

ekspozycja, itp.), na postprodukcji koriczgc (trackowanie 2D i 3D, kluczowanie,
compositing, itp.).

Elementy GreenScreen

Zasady przetwarzania obrazu cyfrowego,

Kluczowanie pochrominancji,

Zasad optymalizacji wyboru (greenbox, blubox),
Konstruowania kadrow zapewniajgcych udane tralkowanie 3D,
Teoria i praktyka sledzenia ruchu w obrazie 2D i 3D,

Integracji nagranego materiatu z grafikq komputerowq 2D i 3D.

19.

Szkolenie z programu vMix (16 godz)

Program:

Dobdr odpowiedniej stacji roboczej do obstugi vMixa

Omdwienie réznic pomiedzy wersjami oprogramowania

Przeglgd aplikacji i ustawiert vMixa

Obstuga wejsé/wyjs¢ audio vMlix przy wykorzystaniu interfejsu audio
Dodawanie zrdédet obrazu, dZwieku i grafiki oraz podstawy miksowania
Zarzgdzanie grafikami, w kilku wariantach

Zarzgdzanie belkami informacyjnymi i tabelami wynikéw
Transmitowanie, nagrywanie i dodawanie urzqdzen

Potqczenia vMix Call w praktyce

Obstuga wejsc i wyjs¢ NDI

Obstuga vMiix Replay

Kluczowanie w oprogramowaniu vMix

vMIix Social - wykorzystywanie komentarzy i postéw z portali spotecznosciowych

w trakcie transmisji online
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