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Szkolenie- SZTUCZNA INTELIGENCJA W
BIZNESIE - ChatGPT, Claude 3.5/3 Opus,
Google Gemini, Deep Research,
NotebookLM, Runway, Nano Banana, Video
Al. Zaawansowany Prompt Engineering
[BONY ROZWOJOWE]

Numer ustugi 2026/02/24/118911/3357120

& Ustuga szkoleniowa

[ zdalna w czasie rzeczywistym
23] Zajecia grupowe

® 16:00h

59 16.07.2026 do 17.07.2026

Informacje podstawowe

1 440,00 PLN brutto
1 440,00 PLN netto
90,00 PLN brutto/h
90,00 PLN netto/h
250,00 PLN cena rynkowa @

Kategoria

Identyfikatory projektow

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikow

Maksymalna liczba uczestnikow

Biznes / Marketing

Matopolski Pociag do kariery, Zachodniopomorskie Bony Szkoleniowe,
Kierunek - Rozwgj

Szkolenie skierowane jest do :

10

Jednoosobowych dziatalnosci gospodarczych

Osob, ktdére cheg podniesé swoje kompetencje w zakresie
wykorzystania sztucznej inteligenciji

Specjalistéw SEO / SEM

Os6b zarzadzajgcych dziatami - dyrektoréw, menedzerdéw i
kierownikow

Zespotéw sprzedazowych i marketingowych - projekt manageréw
Wyspecjalizowanych dziatéw w obrebie danej firmy - specjalistow ds.
marketingu, PR, e-commerce

Instytucji i organizacji pozarzagdowych (NGO), fundacji, non-profit,
spotdzielni, podmiotéw spotecznych itd.

Uczestnikéw projektu Kierunek-Rozwoj

Uczestnikéw projektu Bony rozwojowe

Ustuga réwniez jest adresowana do uczestnikow Projektu MP oraz
dla uczestnikéw projektu NSE

Uczestnikéw Projektu "Matopolski pociag do kariery - sezon 1" i/lub
dla Uczestnikéw Projektu "Nowy start w Matopolsce z EURESem".
Uczestnikéw projektu Zachodniopomorskie Bony Szkoleniowe



Data zakornczenia rekrutacji
Forma prowadzenia ustugi
Liczba godzin ustugi

Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Cel

Cel edukacyjny

Ustuga przygotowuje uczestnikow do rozumienia podstaw Al oraz skutecznego wdrazania jej rozwigzan w procesach

15-07-2026

zdalna w czasie rzeczywistym

16

Standard Ustugi Szkoleniowo-Rozwojowej PIFS SUS 2.0

biznesowych, zwiekszajgc innowacyjnosc¢ i efektywnos$é dziatan.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

Uczestnik omawia mozliwo$ci oraz
zastosowania modeli: OpenAl
(ChatGPT), Anthropic (Claude
3.5/0pus), Google (Gemini) oraz xAl
(Grok) w kontekscie zastosowan
biznesowych

Uczestnik wykorzystuje podstawowe
narzedzia Al do realizacji prostych
zadan

Uczestnik analizuje mozliwosci i
ograniczenia wdrozenia Al w swojej
firmie

Uczestnik rozréznia narzedzia typu
Deep Research oraz weryfikuje
poprawnosé zrédet i odpowiedzi
generowanych przez Al

Kryteria weryfikacji

Poprawnie dopasowuje model Al do
okreslonego zadania biznesowego (np.
analiza raportu, copywriting, monitoring
trendow)

Rozpoznaje kluczowe cechy
wyrdzniajace poszczegolne modele

Dobiera adekwatne narzedzie Al do
zadanego problemu, np. generowanie
tekstu, tworzenie grafiki, analiza danych

Dokumentuje uzycie narzedzia Al
poprzez przedstawienie
wygenerowanego wyniku

Wskazuje co najmniej dwa potencjalne
wyzwania lub bariery wdrozenia Al oraz
opisuje ich wptyw na firme

Identyfikuje réznice funkcjonalne
miedzy OpenAl Deep Research a Gemini
Deep Research

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



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Wybiera poprawnie skonstruowany
prompt spetniajacy okreslony cel
Uczestnik stosuje techniki biznesowy
zaawansowanego prompt engineering
oraz charakteryzuje zasady komunikacji

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Wskazuje wtasciwe strategie
formutowania polecen dla réznych
modeli (np. Claude vs ChatGPT)

z r6znymi modelami Al Test teoretyczny z wynikiem

generowanym automatycznie

Rozpoznaje prawidtowa kolejnosé
etapdw procesu: tekst — analiza
Uczestnik wskazuje mozliwosci danych — produkcja wideo
wykorzystania Al w marketingu tresci
oraz odczytuje schemat workflow

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

taczgcego tekst, analize danych i Dopasowuje narzedzie Al do
generowanie wideo okreslonego zadania (np. analiza Test teoretyczny z wynikiem
danych sprzedazowych, generowanie generowanym automatycznie

avatara, tworzenie podcastu).

Kwalifikacje

Kompetencje
Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.
Warunki uznania kompetenciji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajacy uzyskanie kompetencji lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty
zwigzane ze wsparciem zawierajg opis efektéw uczenia sig?

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 walidacji?

TAK

Program

Ustuga zdalna w czasie rzeczywistym, szkolenie realizowane jest w godzinach dydaktycznych 45 min.
Walidacja zostanie przeprowadzona za pomoca testu w formularzu Google, uczestnicy po wypetnieniu uzyskaja wynik automatycznie.
Przerwy nie s wliczone w czas trwania ustugi.

Liczba godzin praktycznych: 12h



Liczba godzin teoretycznych: 4h

Metody pracy: wyktady, dyskusje z uczestnikami i case study uczestnikéw, ¢wiczenia indywidualne, videorozmowa, wspétdzielenie ekranu,
interaktywny chat za pomoca, ktérego beda przesytane linki do podstron i omawianych tematéw.

Aby realizacja ustugi pozwolita osiggna¢ cel gtéwny, warunkiem jest zaangazowanie uczestnika w réznorodne formy pracy podczas
szkolenia. Szkolenie przeznaczone jest zaréwno dla 0séb poczatkujgcych, jak i 0séb bardziej zaawansowanych.

DZIEN 1: Podstawy Al i zastosowania w biznesie
Wprowadzenie: Test walidacyjny (pre-test) oraz audyt narzedzi uczestnikow.
Blok 1: Przeglad lideréw Sztucznej Inteligencji (Teoria)

e ¢ ChatGPT (OpenAl): Wszechstronnos¢, GPT i personalizowane instrukcje.
¢ Claude 3.5/3 Opus (Anthropic): Dlaczego Opus jest uznawany za najbardziej ,ludzki” i bezpieczny model do dtugich tekstow?
¢ Google Gemini: Potega analizy ogromnych plikéw i integracja z dokumentami Google.
e Grok (xAl): Sztuczna Inteligencja z dostegpem do danych w czasie rzeczywistym z platformy X.
¢ Poréwnanie: Ktéry model wybra¢ do analizy raportu, a ktéry do kreatywnego copywritingu?

Blok 2: Deep Research - Jak Al wykonuje prace analityka (Praktyka)

e o OpenAl Deep Research vs. Gemini Deep Research: Poréwnanie narzedzi, ktére samodzielnie przeszukuja setki stron internetowych i
tworza wielostronicowe raporty.
e Ustawianie celéw badawczych i weryfikacja zrodet.

Blok 3: Zaawansowany Prompt Engineering (Teoria + Praktyka)

e o Techniki pracy z r6znymi modelami: Jak rozmawiaé z Claude Opus, a jak z ChatGPT?
¢ Unikanie halucynacji: Jak weryfikowa¢ odpowiedzi Sztucznej Inteligencji.

Blok 4: Tworzenie tresci i automatyzacja marketingu (Praktyka)

e o Pisanie ofert, newsletteréw i postéw z pomoca NotebookLM
¢ Budowanie materiatéw z wtasnych plikéw (PDF, DOC, YT).
¢ Generowanie audio-podcastéw i interaktywnych przewodnikéw na podstawie dokumentaciji firmowej.
e Wykorzystanie Grok do $ledzenia trendéw rynkowych w czasie rzeczywistym.

Case studies i wprowadzenie do Video Al (Praktyka)

e« Analiza wdrozen: Jak potaczy¢ kilka modeli Sztucznej Inteligencji w jednym procesie.
e Przygotowanie skryptéw pod generatory wideo — fundament profesjonalnej produkciji.

DZIEN 2: Nano Banana, Generowanie Wideo i Wdrozenie Al
Blok 1: Nano Banana - Analiza Danych i Wizualizacja (Teoria + Praktyka)

e « Nano Banana w akcji: Zaawansowane wnioskowanie i unikalne funkcje wizualne.
¢ Analiza danych sprzedazowych i generowanie grafik wspierajgcych komunikacje.

Blok 2: Sztuczna Inteligencja w produkcji Wideo (Praktyka)

¢ « Narzedzia Video Al: Przeglad rozwigzan (np. HeyGen, Sora, Runway, Veo).
e Tworzenie cyfrowych avataréw i automatyczna synchronizacja ruchu warg (lip-sync).
« Cwiczenie: Wygenerowanie krétkiego filmu reklamowego z lektorem i animacja.

Blok 3: Synergia narzedzi i Strategia Wdrozenia (Teoria + Praktyka)

e e« Budowanie workflow: Tekst (Claude/ChatGPT) + Analiza (Nano Banana) + Video (Runway/HeyGen).
¢ Bezpieczenstwo i Prawo: RODO, poufno$¢ danych firmowych w modelach publicznych.
¢ Projektowanie planu wdrozenia Sztucznej Inteligencji w firmie uczestnika.

Blok 4: Warsztaty Finatowe i Optymalizacja (Praktyka)

e ¢ Projekt: Kompleksowa kampania wielokanatowa stworzona za pomocg minimum trzech narzedzi.
e Zakonczenie: Post-test, podsumowanie narzedzi i networking.

Test walidacyjny generowany automatycznie z pytaniami zamknietymi, jednokrotnego wyboru. (post-test).



Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 14

Przedmiot / temat

Przeprowadzenie
testu wiedzy
(pre-test w
ramach
walidacji)

&30 Blok 1:

Przeglad lideréw
Sztucznej
Inteligencji
(Teoria +
wspotdzielenie
ekranu)

Przerwa 30

min

Blok 2

Deep Research -
Jak Al wykonuje
prace analityka
(Praktyka+rozmo
wa na Zywo)

Przerwa 15

min

Blok 3

Zaawansowany
Prompt
Engineering
(Teoria +
Praktyka)

Blok 4:

Tworzenie tresci i
automatyzacja
marketingu
(Praktyka+céwicz
enia na zywo)

Data realizacji

Prowadzac
acy zajec

- 16-07-2026
Tomasz

R 16-07-2026
Koscianski
Tor?a.sz’ . 16-07-2026
Koscianski
Tomasz

P 16-07-2026
Kos$cianski
Tomasz 16-07-2026
Koscianski
Tomasz

T 16-07-2026
Koscianski
Tomasz

. 16-07-2026
Koscianski

Godzina
rozpoczecia

08:30

08:45

10:00

10:30

12:00

12:15

13:45

Godzina
zakonczenia

08:45

10:00

10:30

12:00

12:15

13:45

15:15

Liczba godzin

00:15

01:15

00:30

01:30

00:15

01:30

01:30



Przedmiot / temat Prowadzacy

BIok1:

Nano Banana -

Analiza Danych i

Wizualizacja Tomasz
(Teoria + Koscianski
wspotdzielenie

ekranu, rozmowa

na zywo)

Przerwa 30 Tomasz
min Koscianski

Blok 2:

Sztuczna
Inteligencja w
produkcji Wideo
(wspétdzielenie
ekranu, rozmowa

Tomasz
Kos$cianski

na zywo)

Przerwa Tomasz
15 min Kos$cianski

Blok 3:
Synergia

narzedzi i
Tomasz

Strategia P
9 Kos$cianski

Wdrozenia
(Teoria +
Praktyka)

Blok 4:

Warsztaty

Finatowe i

Optymalizacja Tomasz
(wspotdzielenie Koscianski
ekranu,

éwiczenia na

Zywo)

Przeprowadzenie
testu wiedzy
(post-test w
ramach
walidacji)

Cennik

Cennik

Data realizacji
zajeé

17-07-2026

17-07-2026

17-07-2026

17-07-2026

17-07-2026

17-07-2026

17-07-2026

Godzina
rozpoczecia

08:30

10:00

10:30

12:00

12:15

13:45

15:00

Godzina
zakonczenia

10:00

10:30

12:00

12:15

13:45

15:00

15:15

Liczba godzin

01:30

00:30

01:30

00:15

01:30

01:15

00:15



Rodzaj ceny Cena

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 1440,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 1 440,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 90,00 PLN
Koszt osobogodziny netto 90,00 PLN

Prowadzgcy

Liczba prowadzacych: 1

121

O Tomasz Koscianski

‘ ' Tomasz Koscianski :trener grafiki komputerowej / operator DTP / webdesigner / webmaster Od
2002 zdobywat doswiadczenie przy projektowaniu serwiséw internetowych jako grafik oraz koder
(XHTML, HTML, CSS, W3C) dla wielkopolskich firm z branzy IT oraz poprzez hobbistyczna realizacje
wiasnych projektéw graficznych. Tworzac dziesigtki stron WWW, rozwingt swoje zdolnosci i
poszerzyt wiedze z zakresu projektowania interfejséw oraz grafiki. Od 15 lat pracuje na stanowisku
operatora DTP. Przez ten czas opanowat wiele technik druku (offset, flexo, uszlachetniania druku
itp). W swojej pracy biegle postuguje sie programami graficznymi takimi jak: Adobe Photoshop,
Adobe lllustrator, Adobe InDesign, QuarkXPress, Acrobat, Dreamwaver, Corel Draw, Affinity Designer
Affinity Designer, Affinity Photo, Affinity Publisher oraz tworzenia stron www - Wordpress, Joomla,
Drupal, HTML i CSS. Posiada ukonczony kurs ksztatcenia pedagogicznego przedmiotéw $cistych dla
szkot podstawowych, gimnazjow i szkot srednich. W ciggu ostatnich 5 lat przeprowadzit 1000 godzi
szkoleniowych i przeszkolit 400 os6b.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikéw ustugi

Certyfikat szkolenia.

Warunki uczestnictwa

Wymogi unijne zwigzane z realizacjg szkolenia z dofinansowaniem:

¢ Logowanie sie petnym imieniem i nazwiskiem
¢ Wigczona kamera oraz dostep do mikrofonu

Niespetnienie powyzszych moze skutkowa¢ brakiem dofinansowania

¢ Warunkiem uzyskania zaswiadczenia jest uczestnictwo w co najmniej 80%- 100% (w zaleznosci od programu dofinansowania i
podpisanej umowy z Operatorem) zaje¢ ustugi rozwojowej

e W ramach realizacji ustug szkoleniowych, Organizator utrwala wizerunek Uczestnikéw w formie nagran wideo, fotografii lub innych
materiatéw audiowizualnych wytgcznie w celach archiwizacyjnych, kontrolnych oraz dokumentacyjnych zwigzanych z projektem



dofinansowanym.
¢ Uczestnik zapisujac sie na szkolenie wyraza zgode na utrwalenie i wykorzystanie jego wizerunku w wyzej wymienionych celach.
¢ Organizator nie udostepnia nagran Uczestnikom po szkoleniu.

Regulamin $wiadczenia ustug szkoleniowych znajduje sie na stronie:

https://digitalbrand.com.pl/

Informacje dodatkowe

Szkolenie prowadzone jest w godzinach dydaktycznych (8 godzin dydaktycznych = 6 godzin zegarowych)

e Zawarto umowe z WUP w Toruniu w ramach projektu Kierunek — Rozwoj
e Zawarto umowe z Wojewddzkim Urzedem Pracy w Szczecinie na swiadczenie ustug rozwojowych z wykorzystaniem elektronicznych
bonéw szkoleniowych w ramach projektu Zachodniopomorskie Bony Szkoleniowe

Warunki techniczne

Rekomendowane warunki techniczne:

¢ Procesor dwurdzeniowy 2GHz lub lepszy (zalecany czterordzeniowy);

¢ 2GB pamieci RAM (zalecane 4GB lub wiecej);

¢ System operacyjny taki jak Windows 8 (zalecany Windows 11), Mac OS wersja 10.13 (zalecana najnowsza wersja), Linux, Chrome 0S.

e Szkolenie realizowane jest na platformie ClickMeeting. 3 dni przed szkoleniem Uczestnicy otrzymaja link do szkolenia.

e Link jest aktywny od rozpoczecia szkolenia do daty jego zakonczenia

e Poniewaz ClickMeeting jest platforma opartg na przegladarce, wymagane jest korzystanie z Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari,
Edge (Chromium), Yandex lub Opera. Nalezy korzysta¢ z najaktualniejszej oficjalnej wersji wybranej przegladarki.

e Aby mie¢ pewnos¢, ze mozemy wzig¢ udziat w wydarzeniu bez jakichkolwiek probleméw, warto przed szkoleniem sprawdzi¢ dziatanie
platformy, dZwieku i kamery za pomoca udostepnionego podczas logowania Testu konfiguracji systemu i postepowac¢ zgodnie z
instrukcja

* Dziatajaca kamera i mikrofon w celu POTWIERDZENIA | UDOKUMENTOWANIA SWOJEJ OBECNOSCI PODCZAS SZKOLENIA (

» warunek obligatoryjny dla szkoler z dofinansowaniem)

¢ Urzadzenie pozwalajace na swobodny udziat w szkoleniu (laptop/tablet/telefon — preferowany laptop/komputer)

¢ Stabilne potaczenie z Internetem

¢ Rekomendujemy, aby podczas szkolenia méc korzysta¢ z dwéch monitoréw — na jednym, zeby byta wyswietlane szkolenie i
prezentowane funkcjonalnosci, na drugim beda Paristwo mogli pracowa¢ niemalze jednoczesnie wraz z Trenerem. Drugim monitorem
moze by¢ drugi komputer, telewizor lub tablet.

Instrukcja “Jak korzystaé z programu Clickmeeting” znajduje sie na stronie:

¢ w formie filmu instruktazowego:

e https://www.youtube.com/watch?v=BCq6KzIVhdo
¢ w formie Instrukcji pdf na stronie

e https://digitalbrand.com.pl/

Kontakt

o

,\ m MAGDALENA GLOMSKA
J

E-mail biuro@digitalbrand.com.pl
Telefon (+48) 505 139 506



