Mozliwo$¢ dofinansowania

Sztuka promptowania — podstawy i 4 960,00 PLN bruto
CHRONO zastosowania Al w zyciu codziennym, 4960,00 PLN netto
SPACE grafice oraz multimediach 248,00 PLN brutto/h

ACADEMY 248,00 PLN netto/h

Numer ustugi 2025/03/06/179697/2602357

CHRONOSPACE
ACADEMY SPOLKA
Z OGRANICZONA
ODPOWIEDZIALNOS
CIA ® 20h

) 20.09.2025 do 21.09.2025

© zdalna w czasie rzeczywistym

& Ustuga szkoleniowa

Brak ocen dla tego dostawcy

Informacje podstawowe

Kategoria Informatyka i telekomunikacja / Programowanie

Szkolenie skierowane jest do zaréwno poczatkujacych, jak i oséb z
. doswiadczeniem w programowaniu jezykiem naturalnym, pracy z Al,
Grupa docelowa ustugi . . . . . . .
marketingu, grafice, mediach i branzy kreatywnej. Szkolenie skierowane

jest do osdb, ktére zamierzajg podnie$¢ kompetencje w tym zakresie.

Minimalna liczba uczestnikéw 10

Maksymalna liczba uczestnikow 50

Data zakonczenia rekrutacji 19-09-2025

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym
Liczba godzin ustugi 20

Certyfikat systemu zarzadzania jakoscig wg. ISO 9001:2015 (PN-EN I1SO

Podstawa uzyskania wpisu do BUR . .
9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych

Cel

Cel edukacyjny

Szkolenie przygotowuje uczestnika do efektywnego wykorzystania sztucznej inteligencji w usprawnieniu codziennej
pracy, zyciu codziennym, tworzeniu grafiki i multimediéw. Uczestnicy zdobedg umiejetnosci promptowania, znajomosci
dobrych praktyk pracy z Al, generowania wysokiej jakosci obrazéw, animaciji oraz interaktywnych tresci z uzyciem
narzedzi Al. Szkolenie umozliwi zrozumienie zasad automatyzacji proceséw kreatywnych, optymalizac;ji grafik oraz ich
praktycznego zastosowania.



Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia si¢

Uczestnik wymienia sposoby na
tworzenie unikalnych grafik i ilustracje
przy uzyciu Al

Opisuje zasady tworzenia grafik i
ilustracji przy uzyciu Al.

Identyfikuje odpowiednie narzedzia Al
do generowania obrazow.

Wyjasnia sposoby integracji Al z
popularnymi programami graficznymi.

Charakteryzuje metody tworzenia
animowanych i interaktywnych tresci

multimedialnych z wykorzystaniem Al.

Samodzielnie potrafi dobiera¢

odpowiednie narzedzia Al oraz
realizowac konkretne zadania

zawodowe lub codzienne.

Wdraza Al zgodnie z przepisami

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

Kryteria weryfikacji

Uczestnik spos$rod wielu sposéb
wybiera wtasciwe dotyczace tworzenia
grafik i ilustracji przy pomocy Al

Wskazuje podstawowe techniki
generowania grafik przez Al.

wybiera sposréd wielu popularne
narzedzia Al do generowania grafik (np.
MidJourney, DALL-E, Stable Diffusion).

Wskazuje sposréd wielu do wyboru
korzysci wynikajace z integracji Al z
programami graficznymi.

Wskazuje sposréd wielu do wyboru
popularne narzedzia Al do generowania
animacji.

Wskazuje sposréd wielu do wyboru
odpowiednie narzedzia Al do zadan
zawodowych lub codziennych

Wskazuje sposréd wielu do wyboru
wdrazanie Al zgodnie z przepisami

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

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajacy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sig?

TAK

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach

uczenia sie kryteria ich weryfikac;ji?

TAK

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i

szkolenia od walidac;ji?

TAK



Program

Szkolenie realizowane jest w godzinach dydaktycznych.

Przerwy wliczane sg w czas trwania szkolenia.

Walidacja wliczana jest w czas trwania szkolenia.

Przerwy ustalane elastycznie, wg potrzeb. Nie wiecej niz 60 minut podczas 8 godzinnego dnia szkoleniowego.

Zajecia beda realizowane metodami interaktywnymi i aktywizujgcymi, rozumianymi jako metody umozliwiajgce uczenie sie w oparciu o
doswiadczenie i pozwalajgce uczestnikom/-czkom na ¢wiczenie umiejetnosci.

Walidacja odbedzie sie za pomocg testu online z wynikiem generowanym automatycznie. Warunek rozdzielnosci funkcji jest zachowany.
Modut 1 — Podstawy Al: przeglad i pierwsze projekty
Cel modutu:

Zrozumienie czym jest generatywna sztuczna inteligencja, poznanie gtéwnych narzedzi dostepnych na rynku oraz praktyczna realizacja
pierwszych projektow.

Zakres tematyczny:

¢ Wprowadzenie do Al: modele generujace tekst, obrazy, dzwiek i wideo.

¢ Platformy Al: OpenAl, Google, Anthropic oraz popularne generatory multimedialne.

e Poréwnanie systeméw: charakterystyka pracy, kluczowe réznice, aspekty cenowe.

¢ Podstawy promptowania: jak tworzy¢ klarowne polecenia oraz dobre praktyki komunikacji z Al.
e Automatyzacja bez kodowania: integracja aplikacji w celu efektywniejszej pracy.

Projekty:

1. Analiza prawna pisma urzedowego wraz z przygotowaniem odwotania.
2. Omoéwienie dokumentacji medycznej wraz z listg pytan dla lekarza i wskazaniem przydatnych narzedzi diagnostycznych.
3. Raport due diligence firmy: kluczowe informacje zwigzane z zatrudnieniem w firmie lub z potencjalng wspétpraca.

Uczestnik uczy sie samodzielnie dobiera¢ odpowiednie narzedzia Al, formutowac jasne instrukcje oraz realizowa¢ konkretne zadania zawodowe
lub codzienne.

Modut 2 - Grafika generatywna: od pomystu do obrazu

Cel modutu:

Tworzenie atrakcyjnych grafik i ilustracji bez potrzeby zaawansowanych umiejetnosci graficznych, korzystajac z popularnych narzedzi Al.
Zakres tematyczny:

e Generowanie obrazéw: praktyczne wykorzystanie Midjourney, DALL-E, Adobe Firefly oraz innych narzedzi.

* Integracja z narzedziami graficznymi: szybkie poprawki w Canvie, Adobe Express, Photoshopie, lllustratorze.
¢ Skuteczne prompty graficzne: jak efektywnie opisac styl, kolorystyke i kompozycje.

¢ Kwestie techniczne: formaty, rozdzielczos$é, prawa autorskie

e Kompletny workflow graficzny: od koncepcji do publikacji.

Projekty:

1. Plakat wydarzenia — wersja do druku oraz do mediéw spotecznosciowych.
2. Seria trzech spoéjnych grafik do publikacji na Instagramie lub LinkedIn.
3. Wizytéwka lub baner reklamowy - identyfikacja wizualna z logotypem Al.

Uczestnik uczy sie samodzielnie generowaé, edytowac oraz publikowa¢ grafiki zgodne z potrzebami projektu i zasadami licencyjnymi.
Modut 3 - Interaktywnos¢ i multimedia: od pomystu do realizacji
Cel modutu:

Realizacja krétkich filméw, podcastéw i animacji z uzyciem intuicyjnych narzedzi Al, bez potrzeby kodowania.



Zakres tematyczny:

e Montaz wideo i audio za pomoca Al: automatyzacja pracy w aplikacjach Runway, CapCut, Descript, Canva.
e Generowanie gtosu i muzyki: syntezatory lektorskie, narzedzia do komponowania podktadéw muzycznych.
e Tworzenie interaktywnych prezentacji: szybkie animacje i prototypy z wykorzystaniem narzedzi no-code.

e Kompletny workflow produkeyjny: od scenariusza po publikacje online.

e Dobre praktyki: formaty oraz prawa autorskie

Projekty:

1. Film promocyjny z napisami, muzyka i CTA do publikacji w social mediach.
2. Intro podcastu — wygenerowanie gtosu, podktadu muzycznego oraz grafiki oktadki.
3. Animacja slajdowa — dynamiczna prezentacja produktu lub ustugi.

Uczestnik uczy sie samodzielnie tworzy¢ atrakcyjne materiaty audio-wizualne gotowe do publikac;ji.

Modut 4 - Integracja Al, dobre praktyki i aspekty prawne

Cel modutu:

Odpowiedzialne korzystanie z Al z uwzglednieniem aspektéw etycznych i prawnych oraz orientacja w przysztych trendach.
Zakres tematyczny:

¢ Podsumowanie kluczowych kompetenc;ji: jasnosc¢ polecen, weryfikacja rezultatéw, ochrona danych osobowych.

» Etyka i dobre praktyki: ochrona danych, rola cztowieka jako decydenta.

¢ Rozwigzywanie problemoéw: skuteczne doprecyzowanie instrukcji oraz dzielenie zadan na mniejsze etapy.

¢ Trendy przyszto$ciowe: modele multimodalne, wyspecjalizowane Al (prawo, zdrowie), lokalne przetwarzanie danych, automatyzacje
bezkodowe.

* Ramy prawne UE: oméwienie EU Al Act, RODO, prawa autorskiego, zasady odpowiedzialnosci za szkody wyrzadzone przez Al.
Projekty:

1. Checklista bezpieczenstwa Al — narzedzie kontrolne dla wtasnych projektow.
2. Regulamin korzystania z Al — szkic polityki firmowej dla matej organizacji.
3. Audyt narzedzia Al - zgodnos$é z EU Al Act oraz RODO.

Uczestnik uczy sie wdrazaé Al zgodnie z przepisami, przygotowywac regulacje wewnetrzne oraz oceniaé potencjalne ryzyka prawne i etyczne.

Modut 5 - Walidacja efektéw uczenia sie - test teoretyczny online z wynikiem generowanym automatycznie

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zajec: 5

Przedmiot / temat Data realizaciji Godzina Godzina X .
L Prowadzacy . . ; . Liczba godzin

zajec zajeé rozpoczecia zakonczenia

Podstawy

Al: przeglad i Rafat Pelc 20-09-2025 08:00 11:00 03:00

pierwsze projekty

Grafika

generatywna: od
pomystu do
obrazu

Rafat Pelc 20-09-2025 11:00 15:00 04:00



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy

" L, . 3 . Liczba godzin
zajeé zajeé rozpoczecia zakorczenia

Interaktywnos¢ i

multimedia: od Rafat Pelc 21-09-2025 08:00 12:00 04:00
pomystu do
realizacji

Integracja
Al, dobre praktyki Rafat Pelc 21-09-2025 12:00 16:00 04:00
i aspekty prawne

Walidacja
efektow uczenia

sie - test
teoretyczny

X Rafat Pelc 21-09-2025 16:00 16:30 00:30
online z

wynikiem
generowanym
automatycznie

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny Cena

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 4 960,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 4 960,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 248,00 PLN

Koszt osobogodziny netto 248,00 PLN

Prowadzgcy

Liczba prowadzacych: 1

1z1

O Rafat Pelc
‘ ' Wyksztatcenie: mgr ekonomii

Dos$wiadczenie zawodowe: Ekspert z ponad 20-letnim doswiadczeniem w grafice 3D, animacji i
efektach wizualnych. Specjalizuje sie w projektowaniu tresci wizualnych i interaktywnych,
wykorzystujgc nowe technologie w szczegélnosci Al. Brat udziat w projektach badawczo-
rozwojowych (B+R) zwigzanych z innowacyjnymi systemami VR i fotorealistycznymi srodowiskami



3D. Laureat prestizowych nagréd za osiggniecia w modelowaniu i wizualizacji realizujgc projekty z
zakresu grafiki, nowych technologii, gamingu i multimediow.

Doswiadczenie w zakresie prowadzenia szkolen - przeprowadzit co najmniej 100 godzin szkolen z
niniejszego zakresu w ciggu ostatnich 3 lat.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnicy otrzymajag dostep do materiatéw szkoleniowych w formie elektroniczne;j.

Informacje dodatkowe

W przypadku dofinansowania w wysokosci 70 % i wiecej szkolenie bedzie zwolnione z VAT. Wéwczas uczestnik otrzyma fakture na koszt
netto szkolenia.

Po zapisie prosimy o informacje - od jakiego operatora regionalnego oraz w jakiej wysokosci % otrzymaliscie Pafistwo dofinansowanie.

Warunki techniczne

Wymagane:

e komputer ze stabilnym podtgczeniem do Internetu (min 10Mbit/s download i 1Mbit/s upload);

¢ przegladarka internetowa Chrome lub Firefox;

¢ dobrej jakosci mikrofon lub stuchawki;

» ciche miejsce, wolne od zaktécen i hatasu zewnetrznego

¢ Szkolenie odbedzie sie na platformie audio-video

¢ Uczestnik otrzyma link do zaje¢ na trzy dni przed planowanym rozpoczeciem ustugi; link bedzie wazny przez caly okres trwania
szkolenia .

Kontakt

ﬁ E-mail anna.mitros@chronospace.pl

Telefon (+48) 538 376 554

Anna Mitros



