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OGRANICZONA & Ustuga szkoleniowa
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101 ocen £ 23.07.2026 do 03.10.2026

Informacje podstawowe

Kategoria

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikow

Maksymalna liczba uczestnikow

Data zakonczenia rekrutacji

Forma prowadzenia ustugi

Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Numer ustugi 2026/05/26/46441/3588156

& Zajecia indywidualne

Szkolenie: Al w Marketingu, Grafice i 8 000,00 PLN brutto
Wideo + Post-produkcja dZzwieku 8000,00 PLN netto

100,00 PLN brutto/h
100,00 PLN netto/h
266,67 PLN cena rynkowa @

[l zdalna w czasie rzeczywistym

Techniczne / Pozostate techniczne

Szkolenie skierowane jest do oséb chcacych zdoby¢ lub rozwingé
umiejetnosci z zakresu postprodukcji dzwieku, edycji i miksu audio oraz
efektywnego wykorzystania sztucznej inteligencji w tworzeniu tresci
wizualnych, tekstowych i multimedialnych.

Uczestnikami moga by¢ przedsiebiorcy, osoby prywatne, twércy
internetowi, podcasterzy, montazysci wideo, specjalisci ds. marketingu i
social media, a takze wszystkie osoby pracujgce przy produkcji
materiatéw multimedialnych lub zainteresowane obrébka dZzwieku i
nowoczesnymi narzedziami Al.

Ustuga skierowana jest takze do uczestnikéw projektéw ,Kierunek
Rozwdj” oraz ,Matopolski Pocigg do Kariery”.

22-07-2026

zdalna w czasie rzeczywistym

Znak Jakosci TGLS Quality Alliance



Cel

Cel edukacyjny

Szkolenie "Al w Marketingu, Grafice i Wideo + Post-produkcja dzwieku" przygotowuje do samodzielnego i efektywnego
wykonywania post-produkcji dzwieku, w tym edycji i miksu audio, a takze do praktycznego wykorzystania sztucznej
inteligencji w tworzeniu tresci wizualnych, tekstowych i multimedialnych.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

WIEDZA:
Uczestnik:
*opisuje zasady tworzenia promptéw,

*wskazuje zastosowania Al w biznesie i
marketingu

*omawia zasady dziatania systeméw Al
w produkgiji tresci

*wyjasnia podstawowe zasady dziatania
dzwieku oraz pojecia zwigzane z
obrébka audio

*omawia etapy procesu post-produkcji
dzwieku

*charakteryzuje podstawowe narzedzia
stosowane w programach DAW

*opisuje podstawowe standardy
gtosnosci stosowane w mediach (LUFS)

*rozréznia podstawowe typy
mikrofondéw oraz ich zastosowanie

Kryteria weryfikacji

*wymienia elementy skutecznego
promptu,

*identyfikuje btedy w konstrukcji
promptéw

*identyfikuje obszary biznesowe
wspierane przez Al,

*podaje przyktady wykorzystania Al w
marketingu,

*omawia wptyw Al na efektywnos¢
dziatan biznesowych

*wyjasnia réznice miedzy prostymi a
zaawansowanymi systemami Al (np.
prompt-based vs node-based)
*opisuje podstawowe zasady dziatania
workflow Al

*definiuje pojecia: gain, poziom sygnatu,
sample rate, bit depth

*wyjasnia wptyw podstawowych
parametréw na jakos$¢ dzwigku

*wymienia etapy: import, czyszczenie,
montaz, miks, eksport

*opisuje cel kazdego etapu w procesie
produkciji audio

*wskazuje zastosowanie EQ, kompresji,
redukcji szumoéw i efektéw

*wymienia funkcje podstawowych
narzedzi obrébki dzwieku

*definiuje pojecie LUFS
*wskazuje przyktadowe standardy
gtosnosci dla podcastéw, YouTube i TV

*wskazuje réznice miedzy mikrofonami
dynamicznymi, pojemnosciowymi i
wstegowymi

*dobiera typ mikrofonu do
przyktadowych zastosowan (np. wokal,
podcast, nagrania terenowe)

Metoda walidaciji

Wywiad swobodny

Wywiad swobodny

Wywiad swobodny

Wywiad swobodny

Wywiad swobodny

Wywiad swobodny

Wywiad swobodny

Obserwacja w warunkach
symulowanych



Efekty uczenia sie

UMIEJETNOSCI: Uczestnik:
*tworzy i optymalizuje prompty,

*generuje i edytuje tresci tekstowe,
graficzne i wideo,

*projektuje materiaty marketingowe z
uzyciem Al,

*buduje workflow (w tym node-based),

* wykonuje podstawowa edycje nagran
audio

* usuwa szumy i zaktécenia z nagran

* stosuje podstawowe procesy obrébki
dzwieku

* tworzy prosty miks audio

* eksportuje finalny materiat audio
zgodnie ze standardami

Kryteria weryfikacji

*formutuje prompty dostosowane do
okreslonego celu,

*modyfikuje prompty w celu poprawy
jakosci wynikow,

*tworzy tresci przy wykorzystaniu
narzedzi Al,

*dokonuje edyc;ji i dostosowania
wygenerowanych materiatow,
*dobiera odpowiednie narzedzia Al do
rodzaju tresci

*opracowuje materiaty marketingowe
zgodne z zatozeniami projektu,
*wykorzystuje Al do tworzenia
elementéw wizualnych i tekstowych,
*dostosowuje materiaty do grupy
docelowej i celu komunikacji

*tworzy podstawowy workflow z
wykorzystaniem narzedzi Al,

*tgczy poszczegdlne etapy procesu w
spojny schemat dziatania,
*wykorzystuje elementy automatyzacji
w workflow node-based

*wykonuje ciecia i tagczenia materiatu
audio (crossfady)
*dopasowuje materiat w czasie i rytmie

*stosuje narzedzia Noise Reduction,
DeNoise lub DeHum

*eliminuje podstawowe zaktdcenia
(szumy, trzaski, przydzwieki)

*wykorzystuje EQ, kompresje oraz
efekty (reverb, delay)
*koryguje barwe i dynamike nagrania

*wyréwnuje poziomy Sciezek audio
*buduje podstawowy balans
brzmieniowy projektu

*eksportuje plik w odpowiednim
formacie i jakosci

*dostosowuje poziom gtosnosci do
podstawowych standardéw (np. LUFS)

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

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych



Efekty uczenia sie

KOMPETENCJE SPOLECZNE
Uczestnik:

*wykazuje kreatywnos$¢, samodzielnosé
oraz odpowiedzialno$¢ za jako$é
efektéw pracy

* analizuje i ocenia wtasne dziatania
oraz wykorzystuje informacje zwrotne w
procesie doskonalenia pracy

* wspétpracuje w pracy projektowe;j i
$srodowisku zdalnym

Kryteria weryfikacji

*realizuje zadania bez statego wsparcia
prowadzacego

*dba o jakos¢ techniczna i spdjnosé
przygotowanego materiatu

*identyfikuje btedy i obszary
wymagajace poprawy w realizowanych
projektach

*wdraza otrzymane informacje zwrotne
w dalszej pracy

* komunikuje sig i realizuje zadania w
ramach pracy grupowej
*wspotuczestniczy w realizaciji

Metoda walidacji

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

wspolnych projektéw audio lub Al

. .. o *rozpoznaje wtasne potrzeby rozwojowe
* wykazuje gotowos$¢ do rozwijania

kompetencji w zakresie produkcji i
postprodukcji dZwieku oraz narzedzi Al

w obszarze audio i Al

Wywiad swobodn
*podejmuje dziatania ukierunkowane na y y

podnoszenie kwalifikacji

Kwalifikacje

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 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

1. Szkolenie skierowane jest do os6b chcacych zdoby¢ lub rozwing¢ umiejetnosci z zakresu postprodukcji dZzwieku, edycji i miksu audio
oraz efektywnego wykorzystania sztucznej inteligencji w tworzeniu tresci wizualnych, tekstowych i multimedialnych.



2. Uczestnikami moga by¢ przedsiebiorcy, osoby prywatne, twércy internetowi, podcasterzy, montazysci wideo, specjalisci ds.
marketingu i social media, a takze wszystkie osoby pracujace przy produkcji materiatéw multimedialnych lub zainteresowane obrébka
dzwieku i nowoczesnymi narzedziami Al.

¢ Ustuga skierowana jest takze do uczestnikoéw projektow ,Kierunek Rozwdj” oraz ,Matopolski Pocigg do Kariery”.

1. Szkolenie odbywa sie w formie zdalnej w czasie rzeczywistym - szkolenie grupowe na platformie Trainer Central

2. Ustuga obejmuje 80 godzin zegarowych, sktada sie z 2 czesci : (czes¢ | - dot. tworzenia tresci wizualnych ; czesé Il - dot. post-produkcji
dzwieku)

3. Przerwy sg wliczone w czas trwania ustugi.

4. Szkolenie obejmuje:

e 30 h teorii
® 49 h praktyki
1 h walidacji (wywiad swobodny i obserwacja w warunkach symulowanych - zadania praktyczne)

PROGRAM Szkolenia:

Czesé I: Al w Marketingu, Grafice i Wideo

MODUL 1: TWORZENIE OBRAZOW

1. Budowanie scen, kompozyciji i stylu
2. Swiatto, klimat i detale
3. Grafiki do social mediéw i reklamy

MODUL 2: PROJEKTOWANIE GRAFIKI

1. Tworzenie materiatéw marketingowych
2. Automatyzacja designu

MODUL 3: ANIMACJA | WIDEO

1. Tworzenie animaciji i filméw
2. Ruch kamery i sceny
3. Narracja i klimat

MODUL 4: ZAAWANSOWANA PRODUKCJA WIZUALNA

1. Spéjnosc projektow
2. Moodboardy i styl
3. Praca na wielu ujeciach

MODUL 5: PELNA KONTROLA NAD OBRAZEM

1. Zaawansowana edycja i sterowanie efektem
2. Precyzyjna kontrola jakosci
3. Swiadome decyzje twércze

MODUL 6: ZAAWANSOWANE SYSTEMY Al (NODE-BASED)

. Praca z Al na poziomie struktury i logiki dziatania

. Tworzenie proceséw opartych o potgczenia (node-based) zamiast prostych polecen
. Jak Al przetwarza obraz krok po kroku

. Petna kontrola nad kazdym etapem generowania

Budowanie wtasnych workflow

Praca na poziomie zaawansowanym i produkcyjnym, nie ,klikanym”

Praca lokalna vs chmurowa

. Swiadome sterowanie stylem, jako$cig i spéjnoscia

. Optymalizacja proceséw pod konkretne cele

O VW ONOUAWN =2

—_

. Al jako system pracy, a nie narzedzie
MODUL 7: PRACA ZESPOLOWA Z Al

1. Organizacja pracy kreatywnej



2. Wspotpraca nad projektami
MODUL 8: ANIMACJA POSTACI | SYNCHRONIZACJA

1. Tworzenie wypowiedzi postaci
2. Emocje i realizm

MODUL 9: EDYCJA OBRAZU | JAKOSC

1. Poprawa jakosci
2. Precyzyjna edycja fragmentéw
3. Wprowadzenie do przestrzeni 3D

MODUL 10: DZWIEK | MUZYKA

1. Tworzenie gtosow
2. Emocje w dzwieku
3. Muzyka do scen

MODUE 11: MYSLENIE KREATYWNE Z Al

1. Jak by¢ tworca, nie operatorem
2. Styl i narracja

MODUL 12: Al W MARKETINGU

1. Materiaty sprzedazowe
2. Reklamy i kampanie

MODUL 13: SCENARIUSZ | REZYSERIA

1. Budowanie historii
2. Przektad pomystu na obraz

MODUL 14: WLASNY SYSTEM PRACY Z Al

1. Laczenie wszystkiego w jeden pipeline
2. 0d pomystu do gotowego materiatu

3. Optymalizacja czasu i kosztow

4. Budowa wtasnej przewagi

Czese¢ ll: Post-produkcja dzwieku
MODUL | (cz.1l): TEORIA DZWIEKU

1. Jak dziata dZzwiek?

2. Réznice miedzy mikrofonami.
3. Dostepne narzedzia.

4. Channel-strip.

MODUL Il (cz.Il): POST-PRODUKCJA DZWIEKU
1. Edycja :

¢ Podstawy edyciji: ciecia, crossfady, dopasowanie rytmiczne i czasowe

¢ Przeglad etapdw pracy z dzwiekiem: import - czyszczenie — montaz — miks — eksport.

e Podstawy montazu dzwieku (gain, poziom sygnatu, szum, miks, mastering, sample rate, bit depth).
e Popularne DAW: Audition, Reaper, Pro Tools, DaVinci, Fairlight.

¢ Usuwanie szuméw: Noise Reduction, DeNoise, DeHum. Eliminacja klikdw, trzaskéw, oddechéw.

¢ Normalizacja i wyréwnywanie pozioméw.

1. Mixowanie :

¢ Korekcja barwy (EQ): podbijanie/podcinanie czestotliwosci,
¢ Typowe ustawienia dla gtosu.

e Kompresja i kontrola dynamiki.

e Uzycie efektéw: reverb, delay, saturation.



¢ Balans $ciezek i budowanie przestrzeni stereo.
¢ Standardy gtosnosci (LUFS) dla: YouTube, podcastéw, TV.

1. Cwiczenia praktyczne:

e Oczyszczenie nagrania lektorskiego.
e Miks krétkiej sceny filmowe;j.

* Przygotowanie finalnego masteru.

* Analiza btedéw i wspdlne odstuchy.

WALIDACJA

- wywiad swobodny, obserwacja w warunkach symulowanych

Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 68

Przedmiot / Typ

. . Prowadzac
temat aktywnosci acy

MODUL
1:

TWORZENIE
OBRAZOW
(udostepniani
e ekranu)

Michat

Zajecia
e Dabrowski

Przerwa -

MODUL
1:

TWORZENIE
OBRAZOW
(udostepniani
e ekranu)

Michat

Zajecia
lec! Dabrowski

MODUL
2.

PROJEKTOW
ANIE GRAFIKI
(udostepniani
e ekranu)

Michat

Zaieci
aecta Dabrowski

Przerwa -

e

MODUL
2:

PROJEKTOW
ANIE GRAFIKI
(udostepniani
e ekranu)

Michat

Zajecia Dabrowski

Data realizacji
zajeé

23-07-2026

23-07-2026

23-07-2026

27-07-2026

27-07-2026

27-07-2026

Godzina
rozpoczecia

17:00

18:30

18:45

17:00

18:30

18:45

Godzina
zakonczenia

18:30

18:45

20:15

18:30

18:45

20:15

Liczba godzin

01:30

00:15

01:30

01:30

00:15

01:30



Przedmiot /
temat

MODUL

3: ANIMACJA
| WIDEO
(udostepniani
e ekranu)

-

MODUL

3: ANIMACJA
| WIDEO
(udostepniani
e ekranu)

MODUL 4:
ZAAWANSOW
ANA
PRODUKCJA
WIZUALNA
(udostepniani
e ekranu)

(o

MODUL 4:
ZAAWANSOW
ANA
PRODUKCJA
WIZUALNA
(udostepniani
e ekranu)

MODUL 5:
PELNA
KONTROLA
NAD
OBRAZEM
(udostepniani
e ekranu)

-

MODUL 5:
PELNA
KONTROLA
NAD
OBRAZEM
(udostepniani
e ekranu)

Typ
aktywnosci

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Prowadzacy

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Data realizacji
zajeé

29-07-2026

29-07-2026

29-07-2026

30-07-2026

30-07-2026

30-07-2026

03-08-2026

03-08-2026

03-08-2026

Godzina
rozpoczecia

17:00

18:30

18:45

17:00

18:30

18:45

17:00

18:30

18:45

Godzina
zakonczenia

18:30

18:45

20:15

18:30

18:45

20:15

18:30

18:45

20:15

Liczba godzin

01:30

00:15

01:30

01:30

00:15

01:30

01:30

00:15

01:30



Przedmiot /
temat

MODUL 6:
ZAAWANSOW
ANE
SYSTEMY Al
(NODE-
BASED)
(udostepniani
e ekranu)

@

MODUL 6:
ZAAWANSOW
ANE
SYSTEMY Al
(NODE-
BASED)
(udostepniani
e ekranu)

MODUL 7:
PRACA
ZESPOLOWA
Z Al
(udostepniani
e ekranu)

am-

MODUL 7:
PRACA
ZESPOLOWA
Z Al
(udostepniani
e ekranu)

MODUL 8:
ANIMACJA
POSTACI I
SYNCHRONIZ
ACJA
(udostepniani
e ekranu)

Typ
aktywnosci

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Prowadzacy

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Data realizacji
zajeé

05-08-2026

05-08-2026

05-08-2026

06-08-2026

06-08-2026

06-08-2026

10-08-2026

10-08-2026

Godzina
rozpoczecia

17:00

18:30

18:45

17:00

18:30

18:45

17:00

18:30

Godzina
zakonczenia

18:30

18:45

20:15

18:30

18:45

20:15

18:30

18:45

Liczba godzin

01:30

00:15

01:30

01:30

00:15

01:30

01:30

00:15



Przedmiot /
temat

MODUL 8:
ANIMACJA
POSTACI |
SYNCHRONIZ
ACJA
(udostepniani
e ekranu)

MODUL 9:
EDYCJA
OBRAZU |
JAKOSC
(udostepniani
e ekranu)

IFATY -

MODUL 9:
EDYCJA
OBRAZU |
JAKOSC
(udostepniani
e ekranu)

MODUL 10:
DZWIEK |
MUZYKA
(udostepniani
e ekranu)

MODUL 10:
DZWIEK |
MUZYKA
(udostepniani
e ekranu)

MODUL 11:
MYSLENIE
KREATYWNE
Z Al
(udostepniani
e ekranu)

em-

Typ

aktywnosci

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Prowadzacy

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Data realizacji
zajeé

10-08-2026

12-08-2026

12-08-2026

12-08-2026

13-08-2026

13-08-2026

13-08-2026

17-08-2026

17-08-2026

Godzina
rozpoczecia

18:45

17:00

18:30

18:45

17:00

18:30

18:45

17:00

18:30

Godzina
zakonczenia

20:15

18:30

18:45

20:15

18:30

18:45

20:15

18:30

18:45

Liczba godzin

01:30

01:30

00:15

01:30

01:30

00:15

01:30

01:30

00:15



Przedmiot / Typ

temat aktywnosci

MODUL 11:

MYSLENIE

KREATYWNE Zajecia
Z Al

(udostepniani

e ekranu)

MODUL 12: Al
W
MARKETINGU
(udostepniani
e ekranu)

Zajecia

Przerwa

en-

MODUL 12: Al
W
MARKETINGU
(udostepniani
e ekranu)

Zajecia

MODUL 13:
SCENARIUSZ
| REZYSERIA
(udostepniani
e ekranu)

Zajecia

Przerwa

B

MODUL 13:
SCENARIUSZ
| REZYSERIA
(udostepniani
e ekranu)

Zajecia

MODUL 14:

WLASNY

SYSTEM Zajecia
PRACY Z Al

(udostepniani

e ekranu)

Przerwa

am-

Prowadzacy

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Data realizacji
zajeé

17-08-2026

19-08-2026

19-08-2026

19-08-2026

20-08-2026

20-08-2026

20-08-2026

24-08-2026

24-08-2026

Godzina
rozpoczecia

18:45

17:00

18:30

18:45

17:00

18:30

18:45

17:00

18:30

Godzina
zakonczenia

20:15

18:30

18:45

20:15

18:30

18:45

20:15

18:30

18:45

Liczba godzin

01:30

01:30

00:15

01:30

01:30

00:15

01:30

01:30

00:15



Przedmiot /
temat

MODUL 14:
WLASNY
SYSTEM
PRACY Z Al
(udostepniani
e ekranu)

MODUL 14:
WLASNY
SYSTEM
PRACY Z Al
(udostepniani
e ekranu)

am-

MODUL 14:
WLASNY
SYSTEM
PRACY Z Al
(udostepniani
e ekranu)

MODUL 1
(cz.):
TEORIA
DZWIEKU
(udostepniani
e ekranu)

-

MODUL 1
(cz.):
TEORIA
DZWIEKU
(udostepniani
e ekranu)

MODUL 1
(cz.l):
TEORIA
DZWIEKU
(udostepniani
e ekranu)

em-

Typ
aktywnosci

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Prowadzacy

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Michat
Dabrowski

Jan
Boguszewski

Jan
Boguszewski

Jan
Boguszewski

Data realizacji
zajeé

24-08-2026

26-08-2026

26-08-2026

26-08-2026

12-09-2026

12-09-2026

12-09-2026

13-09-2026

13-09-2026

Godzina
rozpoczecia

18:45

17:00

18:00

18:15

14:00

16:00

16:15

15:00

17:00

Godzina
zakonczenia

20:15

18:00

18:15

19:30

16:00

16:15

18:15

17:00

17:15

Liczba godzin

01:30

01:00

00:15

01:15

02:00

00:15

02:00

02:00

00:15



Przedmiot /
temat

MODUL 1
(cz.):
TEORIA
DZWIEKU
(udostepniani
e ekranu)

MODUL 2
(cz.ll): POST-
PRODUKCJA
DZWIEKU
(udostepniani
e ekranu)

(3]
@
N
o
(o)
'

MODUL 2
(cz.ll): POST-
PRODUKCJA
DZWIEKU
(udostepniani
e ekranu)

MODUL 2
(cz.ll): POST-
PRODUKCJA
DZWIEKU
(udostepniani
e ekranu)

em-

MODUL 2
(cz.ll): POST-
PRODUKCJA
DZWIEKU
(udostepniani
e ekranu)

MODUL 2
(cz.ll): POST-
PRODUKCJA
DZWIEKU
(udostepniani
e ekranu)

-

Typ
aktywnosci

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Prowadzacy

Jan
Boguszewski

Jan
Boguszewski

Jan
Boguszewski

Jan
Boguszewski

Jan
Boguszewski

Jan
Boguszewski

Data realizacji
zajeé

13-09-2026

19-09-2026

19-09-2026

19-09-2026

20-09-2026

20-09-2026

20-09-2026

26-09-2026

26-09-2026

Godzina
rozpoczecia

17:15

14:30

16:45

17:15

15:00

17:00

17:15

15:00

17:00

Godzina
zakonczenia

19:15

16:45

17:15

19:15

17:00

17:15

19:15

17:00

17:15

Liczba godzin

02:00

02:15

00:30

02:00

02:00

00:15

02:00

02:00

00:15



Przedmiot / Typ Prowadzacy Data realizacji Godzina Godzina

- L . . . Liczba godzin
temat aktywnosci zajec rozpoczecia zakonczenia

MODUL 2

(cz.ll): POST- Jan

PRODUKCJA Zajecia . 26-09-2026 17:15 19:15 02:00
. Boguszewski

DZWIEKU

(udostepniani

e ekranu)

MODUL 2
(cz.ll): POST-
Jan

PRODUKCJA Zajecia . 27-09-2026 15:00 17:00 02:00
. Boguszewski
DZWIEKU

(éwiczenia
praktyczne)

- Przerwa - 27-09-2026 17:00 17:15 00:15

MODUL 2
(cz.ll): POST-
Jan

PRODUKCJA Zajecia . 27-09-2026 17:15 19:15 02:00
. Boguszewski
DZWIEKU

(¢wiczenia
praktyczne)

MODUL 2
(cz.ll): POST-
Jan

PRODUKCJA Zajecia . 03-10-2026 15:00 17:00 02:00
. Boguszewski
DZWIEKU

(éwiczenia
praktyczne)

- Przerwa - 03-10-2026 17:00 17:30 00:30

MODUL 2
(cz.ll): POST-
Jan

PRODUKCJA Zajecia . 03-10-2026 17:30 19:30 02:00
. Boguszewski
DZWIEKU

(¢wiczenia
praktyczne)

- Przerwa - 03-10-2026 19:30 20:00 00:30

- Walidacja - 03-10-2026 20:00 21:00 01:00

Podsumowanie



Rodzaj godzin Liczba godzin

Suma godzin zegarowych ustugi 80:00
w tym suma godzin zajeé 72:30
w tym suma godzin walidacji 01:00
w tym suma przerw 06:30
Suma godzin dydaktycznych bez przerw 98:00
Cennik
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 8 000,00 PLN

Podmiot uprawniony do zwolnienia z VAT na podstawie art. 43 ust. 1 ustawy o VAT

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 8 000,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 100,00 PLN
Koszt osobogodziny netto 100,00 PLN

Liczba godzin ustugi

Rodzaj godzin Liczba godzin
Liczba godzin zegarowych ustugi 80:00
Prowadzgcy

Liczba prowadzacych: 2

122

o Michat Dgbrowski

‘ ' Michat Dgbrowski — Trener i Specjalista ds. Sztucznej Inteligencji Michat Dgbrowski to
doswiadczony trener i edukator, specjalizujgcy sie w wykorzystaniu sztucznej inteligencji (Al) w
projektach multimedialnych, edukacyjnych i kulturalnych. Z wyksztatcenia kulturoznawca, absolwent



Wyzszej Warszawskiej Szkoty Humanistycznej im. B. Prusa, tagczy wiedze humanistyczng z
nowoczesnymi technologiami. Od 2018 roku prowadzi autorski projekt ,Lokalne Historie” — blog i
kanat dokumentujacy dziedzictwo kulturowe Podlasia, gdzie wykorzystuje Al do analizy i prezentaciji
materiatéw archiwalnych. Jako nauczyciel w Zespole Szkét w Michatowie prowadzi zajecia z
zakresu fotografii i multimediéw, wprowadzajgc uczniéw w swiat nowoczesnych technologii .
Prowadzit szkolenia z wykorzystania Al w instytucjach kultury, m.in. w Muzeum Zydowskim w
Biatymstoku, oraz warsztaty z nagrywania sztuki i wideo w branzy nieruchomosci. Jego
doswiadczenie obejmuje rowniez prowadzenie warsztatéw multimedialno-teatralnych, faczacych
sztuke z technologia. Jako trener, Michat Dagbrowski skupia sie na praktycznym zastosowaniu Al w
réznych dziedzinach, przekazujgc uczestnikom nie tylko wiedze teoretyczng, ale przede wszystkim
umiejetnosci praktyczne. Jego podejscie opiera sie na tgczeniu technologii z kreatywnoscig, co
czyni jego szkolenia unikalnymi i inspirujgcymi. Doswiadczenie zdobyte nie wczesniej niz 5 lat przed
rozpoczeciem ustugi.

222

Jan Boguszewski

Realizator dZzwieku, sound designer i muzyk. Absolwent francuskiej szkoty rezyserskiej ESRA Cote
d’Azur. Pracuje przy post produkcji programéw i projektach kreatywnych dla CANAL+ oraz ARTE. Na
planach filméw dokumentalnych dziata w catej Europie, a jego prace nad dzwiekiem w produkcjach
fabularnych mozna ustysze¢ na festiwalach na catym $wiecie. Doswiadczenie zdobyte nie wczesniej
niz 5 lat przed rozpoczeciem ustugi.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Notatki graficzne, podsumowujgce omoéwione zagadnienia,

beda przekazywane uczestnikom przez dysk online oraz Discord.

Warunki uczestnictwa

Warunkiem koniecznym uczestnictwa sg podstawowe umiejetnosci obstugi komputera (korzystanie z Internetu i przegladarki Internetowe;j,
korzystanie z aplikacji na smartphonie, wyszukiwanie w Google, korzystanie z chata/forum internetowego, obstuga edytoréw tekstowych (np.

Word) etc.).

Uczestnictwo w kursie bedzie wymagato utworzenia darmowych kont w narzedziach takich jak Discord, Trainer Central, Mega.

Wiekszos$¢ narzedzi Al dziata w modelu ptatnym —dostepne sg wersje demo lub wersje testowe, jednak petne wykorzystanie wymaga

subskrypciji.

W przypadku korzystania z dofinansowania, warunkiem uczestnictwa jest zapisanie sie przez BUR z podaniem ID wsparcia.

Wymagana jest frekwencja w co najmniej 80% zajec - lista obecnosci, raport logowan.

Informacje dodatkowe

1.

w

Zapisanie si¢ na szkolenie w BUR nie jest jednoznaczne z zarezerwowaniem miejsca. W celu potwierdzenia miejsca prosimy o dodatkowy
kontakt telefoniczny, mailowy albo www.

. Godzina dydaktyczna = 60 min

. Podczas ustugi zostang wykorzystane metody interaktywne i aktywizujace (wyktad i éwiczenia praktyczne).

. Zawarto umowe z WUP Krakéw na rozliczanie Ustug z wykorzystaniem elektronicznych bonéw szkoleniowych w ramach projektu ,Pocigg do

. Zawarto umowe z WUP w Toruniu w ramach projektu "Kierunek Rozwéj"
. Uczestnik po ukonczeniu kursu otrzymuije:



¢ certyfikat Young Design Academy by TALENTOWNIA
¢ zaswiadczenie o ukoniczeniu kursu wraz z opisem efektéw ksztatcenia

6. Szkolenie jest zwolnione z VAT (art. 43 ust. 1 pkt 29 ustawy o VAT), jesli jest finansowane w min. 70% ze $rodkéw publicznych (np. UE, KFS).

Warunki techniczne

1. Dostep do komputera

2. Dostep do aplikacji Trainer Central

3. Wiekszos¢ narzedzi Al dziata w modelu ptatnym —dostepne sg wersje demo lub wersje testowe, jednak petne wykorzystanie wymaga
subskrypciji.

4. Zainstalowane najnowsze oprogramowanie DaVinci Resolve.

5. Minimalne wymagania sprzetowe:

e Komputer PC z systemem Operacyjnym Windows 7/8.x/10 albo komputer MacBook z systemem Mac OS X 10.5 lub wyzszy;
e Przegladarka internetowa Google Chrome (preferowana) lub Mozilla Firefox w najnowszych wersjach,

e Kamera o rozdzielczosci min 640 x 480 pix (podczas szkolenia nie nalezy wytgcza¢ kamery),

e Mikrofon,

e Gtosnik (zestaw stuchawkowy jest niedopuszczalny na egzaminie).

1. Dostep do statego tacza internetowego:
2. tacze internetowe: min download: 10 Mb/s, min upload: 10 Mb/s (APMG Int. zaleca korzystanie z tgcza statego)
3. Link z dostepem do spotkania on-line zostanie dostarczony w osobnej wiadomosci od Organizatora min 2 dni przed szkoleniem.

Kontakt

O

ﬁ E-mail biuro@youngdesignacademy.edu.pl
Telefon (+48) 510 099 770

Jolanta Jarosz



