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110 ocen £ 07.10.2026 do 23.11.2026

Informacje podstawowe

Kategoria

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikow
Maksymalna liczba uczestnikow
Data zakornczenia rekrutacji
Forma prowadzenia ustugi

Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Cel

Cel edukacyjny

Numer ustugi 2026/07/31/46441/3722920

& Zajecia grupowe

Szkolenie: Al Builder — Agenci, RAG i 5 600,00 PLN brutto
Automatyzacja Social Media 5600,00 PLN netto

100,00 PLN brutto/h
100,00 PLN netto/h
157,50 PLN cena rynkowa @

[l zdalna w czasie rzeczywistym

Informatyka i telekomunikacja / Programowanie

Szkolenie: Al Builder — Agenci, RAG i Automatyzacja Social Media
skierowane jest do 0s6b, ktére chcg zdoby¢ umiejetnosci samodzielnego
projektowania, budowania i wdrazania agentéw Al oraz automatyzacji
procesOw z wykorzystaniem sztucznej inteligencji

Szkolenie skierowane jest takze do uczestnikéw programoéw:

e "Kierunek rozwoj"
e "Matopolski pocigg do kariery"

20

06-10-2026

zdalna w czasie rzeczywistym

Znak Jakosci TGLS Quality Alliance

Szkolenie: Al Builder — Agenci, RAG i Automatyzacja Social Media przygotowuje do samodzielnego projektowania,
budowania i wdrazania agentéw Al oraz automatyzacji proceséw z wykorzystaniem sztucznej inteligenciji.



Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia si¢

WIEDZA

Uczestnik po ukoniczeniu szkolenia:
-rozréznia agentéw Al, modele jezykowe
oraz automatyzacje proceséw

-opisuje zasady dziatania RAG i baz
wektorowych

-wymienia etapy tworzenia i testowania
automatyzacji

-opisuje zasady dziatania systemow
wieloagentowych i Model Context
Protocol

UMIEJETNOSCI

Uczestnik:

-tworzy i konfiguruje agenta Al
realizujgcego okreslone zadanie

-tworzy proces generowania i publikacji
tresci z wykorzystaniem Al

- testuje i optymalizuje przygotowana
automatyzacje

Kryteria weryfikacji

-wyjasnia pojecia: agent Al, model
jezykowy, automatyzacja proceséw
-wskazuje przyktady zastosowania
kazdego z rozwigzan

-wyjasnia réznice miedzy pojedynczym
wywotaniem modelu a agentem
wyposazonym w pamie¢ i narzedzia

-wyjasnia role RAG w pracy agenta Al
-opisuje proces chunkingu i
wyszukiwania podobienstwa (similarity
search)

-opisuje zastosowanie bazy wektorowe;j
jako zrodta spéjnosci tonu marki

-wymienia etapy tworzenia
automatyzacji i okresla cel kazdego z
nich

-wymienia typowe btedy w dziataniu
agentowych workflow (timeouty, rate
limity, halucynacje) i sposoby ich
obstugi

-wyjasénia role MCP w orkiestrac;ji
agentow

-opisuje réznice miedzy pojedynczym
agentem, a systemem wieloagentowym

-konfiguruje agenta zgodnie z
zatozeniami zadania

-podpina pamie¢ i min. 2 narzedzia
(Calculator, HTTP Request, Code node)
-uruchamia i sprawdza poprawnos¢
dziatania agenta

-przygotowuje chain: temat - szkic —
redakcja — wersja finalna
-konfiguruje mechanizm zatwierdzania
tresci (human-in-the-loop) przed
publikacja

-konfiguruje automatyzacje publikacji i
zapis statusu

-identyfikuje btedy w dziataniu
automatyzaciji

-wdraza obstuge btedéw i retry z
backoff

-monitoruje i loguje zdarzenia oraz
koszty wywotan API

Metoda walidacji

Wywiad swobodny

Wywiad swobodny

Wywiad swobodny

Wywiad swobodny

Obserwacja w warunkach

symulowanych

Obserwacja w warunkach rzeczywistych

Obserwacja w warunkach
symulowanych



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji

- buduje prompty graficzne zgodne ze
stylem marki (kolory, kompozycja, ton)
- generuje i integruje grafiki w oparciu o baze RAG
dopasowane do tresci publikaciji - integruje generowanie grafiki z
procesem tworzenia tresci (temat —
szkic - redakcja — grafika)

-podpina wlasnego agenta jako
narzedzie MCP dla innego agenta

- buduje system wieloagentowy z -konfiguruje komunikacje miedzy

wykorzystaniem MCP agentami petnigcymi rézne role
(researcher, copywriter, redaktor,
publisher)

-organizuje prace zgodnie z zatozeniami

KOMPETENCJE SPOLECZNE projektu

Uczestnik: realizuje zadania w wyznaczonym
-samodzielnie planuje i realizuje projekt czasie

automatyzacji - taczy rozwigzania czastkowe w spéjny

ekosystem agentéw

- uzasadnia wybér zastosowanych
rozwigzan Al

- dostosowuje rozwigzanie do wymagan
zadania

ocenia, kiedy zastosowa¢ n8n, a kiedy
alternatywne narzedzie (Dify), do
realizacji zadania

- odpowiedzialnie dobiera rozwigzania
Al do potrzeb zadania

- przedstawia dziatanie
- prezentuje efekty swojej pracy i przygotowanego rozwigzania
omawia zastosowane rozwigzania - odpowiada na pytania dotyczace
zastosowanych rozwigzan

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajacy uzyskanie kompetencji lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty

Zwigzane ze wsparciem zawierajg opis efektow 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

Metoda walidacji

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Wywiad swobodny

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Wywiad swobodny

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Wywiad swobodny



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

Szkolenie: Al Builder — Agenci, RAG i Automatyzacja Social Media

PROGRAM

MODUL 1 - AUTOMATE
1 Wprowadzenie

e Agent Al vs automatyzacja, LLM jako predyktor tokenédw, model vs produkt

e API, HTTPR, JSON, API keys

e |Interfejs n8n, pierwszy workflow (Chat Trigger + Al Agent + OpenRouter)

¢ Mini-zadanie: kazdy samodzielnie modyfikuje demo prowadzacego i uruchamia wtasny wariant

2 Pamiegé, narzedzia agenta i prompt engineering

¢ Simple Memory / Window Buffer Memory

¢ Tools podpiete do agenta (Calculator, HTTP Request, Code node)

e Prompt engineering - system prompt, rola, ograniczenia

e Warsztat: samodzielna budowa agenta z min. 2 narzedziami i wtasnym system promptem,

3 Integracje Google

¢ Google Drive + Google Sheets
* Agent czytajacy/zapisujgcy dane w arkuszu
 Cwiczenie: rozbudowa wtasnego agenta z Dnia 2 o zapis do arkusza

4 Kanaty komunikacji (uproszczone)

e Slack/Telegram jako trigger i output
e Email (Gmail) - trigger i wysytka
e Webhooks - wywotania z zewnatrz

5 Projekt 1: Agent monitorujacy i raportujacy dla social media (warsztat projektowy)

e Agent codziennie/co Spotkanie pobiera dane z RSS lub przez HTTP Request (wzmianki o marce, trendy, artykuty konkurencji)
¢ OpenRouter podsumowauje i ocenia istotnos¢ kazdego wpisu

e Zapis do Google Sheets (log tematéw + ocena warto zareagowac / nie warto)

* Digest wysytany na Slack /Telegram z rekomendacjami tematéw na posty

e Struktura dnia: wspdlna budowa szkieletu — samodzielna realizacja — indywidualny feedback — krétka prezentacja efektu

Efekt: gotowy, uniwersalny agent do social listeningu i raportowania - dziata dla social media, ale teZ jako ogdiny agent monitorujacy
dowolne Zrodto danych.

MODUL 2 - RAG + Automatyzacja Social Media
1 Agentic RAG ((warsztat)

¢ Wektorowe bazy danych - embeddings, chunking, similarity search

¢ Supabase (plan bezptatny) jako vector store w n8n

e Agent z wtasng wiedzg (dokumenty firmowe, produkty, wczesniejsze posty jako baza tone of voice)
e Warsztat: kazdy zasila wtasng baze wektorowa swoimi materiatami i podpina jg pod agenta

2 Content Engine: research



¢ Research trendéw i artykutéw konkurencji przez HTTP Request / RSS Feed Read
¢ Agent-researcher zapisujacy tematy do content calendar w Google Sheets
¢ RAG jako baza spojnosci tonu marki

3 Generowanie tresci

e Agent generujacy posty (LinkedIn/X/Instagram) na bazie researchu + tone of voice z RAG
e Chain: temat — szkic — redakcja — wersja finalna
¢ Human-in-the-loop: zatwierdzanie tresci na Slacku lub Telegramie (przycisk akceptacji przed publikacja)

4 Generowanie grafik do postéw ( warsztat)

¢ Modele graficzne dostepne przez OpenRouter, prompt engineering pod obrazy (réznice wzgledem promptéw tekstowych)

¢ Budowanie promptéw graficznych zgodnych ze stylem marki (kolory, kompozycja, ton) - z wykorzystaniem bazy RAG z Dnia 1 jako Zrodta
wytycznych

* Integracja z chainem z Dnia 3: temat - szkic - redakcja - wersja finalna - grafika

e Zapis grafiki (Google Drive) i link w Google Sheets

e Warsztat: petna, samodzielna integracja generowania grafiki z wtasnym agentem contentowym - od tematu do gotowego posta z grafika

5 Publikacja i dystrybucja

e HTTP Request + natywne API social mediéw (LinkedIn API, X API, Meta Graph API)
¢ Schedule Trigger - automatyczny content calendar
¢ Status publikacji zapisywany z powrotem do Google Sheets

6 Projekt 2: Content Automation Agent (warsztat projektowy)

e Research (HTTP Request/RSS) — RAG (ton marki) — OpenRouter (generacja tekstu + grafiki) — Slack/Telegram (akceptacja) — API social
media (publikacja) - Google Sheets (raportowanie)
e Struktura dnia: wspdélna budowa szkieletu — samodzielna realizacja — indywidualny feedback — prezentacja

MODUL 3 - Multi-agent, MCP, self-hosting, produkcja
1 Self-hosting n8n

¢ Docker, kiedy self-host vs cloud
 Cwiczenie: uruchomienie wiasnej instancji lokalnie

2 Multi-agent systems i MCP

¢ Model Context Protocol - orkiestracja agentéw jako narzedzi
¢ Context Engineering, sub-agenci
* Warsztat: podpigcie wtasnego agenta z Etapu 1/2 jako narzedzia MCP dla innego agenta

3 Testowanie, error handling i observability

¢ Rodzaje btedéw w agentowych workflow: timeouty API, rate limity, halucynacje, btedne dane wejsciowe

e Error workflow w n8n - przechwytywanie i obstuga btedéw, retry z backoff

e Logowanie zdarzen i btedéw, monitorowanie i optymalizacja kosztow API

e Warsztat: dodanie error handlingu i logowania do min. jednego wtasnego agenta (np. Projekt 2 lub agent z Dnia 2)

4 Multi-agent Social Media Suite

¢ Rozbudowa Projektu 2: agent-researcher, agent-copywriter, agent-redaktor, agent-publisher komunikujace sie przez MCP
¢ Agent analityczny: pobiera metryki zaangazowania i sugeruje tematy na kolejny tySpotkanie, raport na Slack/Telegram

5 Podsumowanie i wdrozenie

¢ Checklist produkceyjny (retry, logi, koszty API) - teraz oparty o realne do$wiadczenie z Dnia 3
¢ taczenie Projektu 1,2 i 3 w jeden ekosystem agentéw

MODUL 4 DODATKOWY - Dify (plan bezptatny)
Blok osobny wzgledem n8n - poznanie afternatywnego podejscia (app/agent-based zamiast flow-based).
n8n pozostaje gtdwnym narzedziem kursu.

1 Poznanie Dify



Rejestracja, limity planu darmowego, réznice wzgledem n8n
Budowa prostego Chatflow/Agenta z wbudowanym RAG (Knowledge base) - bez kodu
Cwiczenie: samodzielna budowa bota Q&A na wiasnym dokumencie

2 Mini-projekt w Dify

Rozszerzenie o narzedzie (HTTP Request) i prosty routing
Projekt: przeniesienie fragmentu logiki z Projektu 1 (ocena istotnos$ci wpisu) na Dify
Podsumowanie: kiedy siegna¢ po Dify, kiedy po n8n

MODUL 5 - Hackathon

Kazdy uczestnik dopracowuje i tgczy wtasne wersje Projektu 1, 2 i 3 (lub wybiera jeden do dopracowania)
Indywidualny feedback prowadzacego
Prezentacje efektéw

Informacje organizacyjne:

1

. Szkolenie: Al Builder — Agenci, RAG i Automatyzacja Social Media skierowane jest do oséb, ktére chcg zdobyé umiejetno$ci samodzielnego

projektowania, budowania i wdrazania agentéw Al oraz automatyzacji proceséw z wykorzystaniem sztucznej inteligenciji

. Szkolenie skierowane jest takze do uczestnikéw programoéw:

"Kierunek rozwéj"
"Matopolski pociag do kariery"

. Forma éwiadczenia ustugi: zdalna w czasie rzeczywistym - szkolenie grupowe na platformie Trainer Central.
. Laczny czas trwania: 56 godzin zegarowych (teoria + warsztaty + realizacja projektow w ramach zajec)

. Przerwy sg wliczone w czas trwania ustugi, zgodnie z obowigzujgcym regulaminem

. Podziat godzin:

17 h teorii
38 h praktyki
1 h walidacji (koszt walidacji 0 zt)

. Spos6b organizacji walidacji: Walidacja obejmuje sprawdzenie osiagniecia efektow uczenia sie w odniesieniu do kryteriéw weryfikacji, z

wykorzystaniem ponizszych metod:

Wywiad swobodny
Obserwacja w warunkach symulowanych — wykonanie przez uczestnika zadania praktycznego

Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 42

Przedmiot / Typ Data realizacji Godzina Godzina

temat aktywnosci

Prowadzacy Liczba godzin

zajeé rozpoczecia zakonczenia

MODUL

1.1 Zajecia Roderyk 07-10-2026 17:00 19:00 02:00
Wprowadzeni Jec! Gotaszewski ) ’ ’
e

- Przerwa - 07-10-2026 19:00 19:30 00:30



Przedmiot /
temat

@m:
Pamieg,
narzedzia
agentai
prompt
engineering

oD
Pamig¢,
narzedzia
agentai
prompt
engineering

@3-

oz s
Integracje
Google

-

Kanaty
komunikacji
(uproszczone)

aB-

&5

Projekt 1:
Agent
monitorujacy i
raportujacy
dla social
media
(warsztat
projektowy)

Co- B

Projekt 1:
Agent
monitorujacy i
raportujgcy
dla social
media
(warsztat
projektowy)

- B

MODUL 2.1
Agentic RAG
(warsztat)

Typ
aktywnosci

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Data realizacji

Prowadzacy L,
zajeé

Roderyk

. 07-10-2026
Gotaszewski
Roderyk 12-10-2026
Gotaszewski
- 12-10-2026
Roderyk 12-10-2026
Gotaszewski
Roderyk

. 14-10-2026
Gotaszewski
- 14-10-2026
Roderyk 14-10-2026
Gotaszewski
Roderyk

X 19-10-2026
Gotaszewski
- 19-10-2026
Roderyk

. 19-10-2026
Gotaszewski

Godzina
rozpoczecia

19:30

17:00

19:00

19:30

17:00

19:00

19:30

17:00

19:00

19:30

Godzina
zakonczenia

21:00

19:00

19:30

21:00

19:00

19:30

21:00

19:00

19:30

21:00

Liczba godzin

01:30

02:00

00:30

01:30

02:00

00:30

01:30

02:00

00:30

01:30



Przedmiot /
temat

MODUL 2.1
Agentic RAG
(warsztat)

-

&>

Content
Engine:
research (2h)

@Bs

Generowanie
tresci (2h)

@3-

18242 I}
Generowanie
grafik do
postéw

@ ¢

Generowanie
grafik do
postow

-

e -

Generowanie
grafik do
postéw

ems
Publikacja i
dystrybucja

em-

e s

Projekt 2:
Content
Automation
Agent (4h
(warsztat
projektowy)

Typ
aktywnosci

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Prowadzacy

Roderyk
Gotaszewski

Roderyk
Gotaszewski

Roderyk
Gotaszewski

Roderyk
Gotaszewski

Roderyk
Gotaszewski

Roderyk

Gotaszewski

Roderyk
Gotaszewski

Roderyk
Gotaszewski

Data realizacji
zajeé

21-10-2026

21-10-2026

21-10-2026

26-10-2026

26-10-2026

26-10-2026

28-10-2026

28-10-2026

28-10-2026

02-11-2026

02-11-2026

02-11-2026

Godzina
rozpoczecia

17:00

19:00

19:30

17:00

19:00

19:30

17:00

19:00

19:30

17:00

19:00

19:30

Godzina
zakonczenia

19:00

19:30

21:00

19:00

19:30

21:00

19:00

19:30

21:00

19:00

19:30

21:00

Liczba godzin

02:00

00:30

01:30

02:00

00:30

01:30

02:00

00:30

01:30

02:00

00:30

01:30



Przedmiot /
temat

520 B

Projekt 2:
Content
Automation
Agent (4h
(warsztat
projektowy)

MODUL 3.1
Self-hosting
n8n

€D 2

Multi-agent
systems i
MCP

em-

so:2

Multi-agent
systemsii
MCP

EmB:

Testowanie,
error handling
i observability

em-

am:
Testowanie,
error handling

i observability

e ¢

Multi-agent
Social Media
Suite

en-

em s

Podsumowani
e i wdrozenie

Typ
aktywnosci

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Prowadzacy

Roderyk
Gotaszewski

Roderyk
Gotaszewski

Roderyk
Gotaszewski

Roderyk
Gotaszewski

Roderyk
Gotaszewski

Roderyk
Gotaszewski

Roderyk
Gotaszewski

Roderyk
Gotaszewski

Data realizacji
zajeé

04-11-2026

04-11-2026

04-11-2026

09-11-2026

09-11-2026

09-11-2026

11-11-2026

11-11-2026

11-11-2026

16-11-2026

16-11-2026

16-11-2026

Godzina
rozpoczecia

17:00

19:00

19:30

17:00

19:00

19:30

17:00

19:00

19:30

17:00

19:00

19:30

Godzina
zakonczenia

19:00

19:30

21:00

19:00

19:30

21:00

19:00

19:30

21:00

19:00

19:30

21:00

Liczba godzin

02:00

00:30

01:30

02:00

00:30

01:30

02:00

00:30

01:30

02:00

00:30

01:30



Przedmiot / Typ

temat aktywnosci
MODUL 4.1 Zajecia

Poznanie Dify

38242 | Przerwa
39742 AVILGIE
i Zajecia
projekt w Dify
MODUL 5 - Zajecia
Hackathon
- Przerwa
- Walidacja
Podsumowanie

Rodzaj godzin

Suma godzin zegarowych ustugi

w tym suma godzin zajeé

w tym suma godzin walidacji

w tym suma przerw

Prowadzacy

Roderyk
Gotaszewski

Roderyk
Gotaszewski

Roderyk
Gotaszewski

Suma godzin dydaktycznych bez przerw

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto

Data realizacji Godzina
zajeé rozpoczecia
18-11-2026 17:00
18-11-2026 19:00
18-11-2026 19:30
23-11-2026 17:00
23-11-2026 19:30
23-11-2026 20:00

Liczba godzin

56:00

48:00

01:00

07:00

65:15

Cena

5600,00 PLN

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

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto

Koszt osobogodziny brutto

5600,00 PLN

100,00 PLN

Godzina
zakonczenia

19:00

19:30

21:00

19:30

20:00

21:00

Liczba godzin

02:00

00:30

01:30

02:30

00:30

01:00



Koszt osobogodziny netto 100,00 PLN

Liczba godzin ustugi

Rodzaj godzin

Liczba godzin

Liczba godzin zegarowych ustugi 56:00

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

O
M

1z1

Roderyk Gotaszewski

Instruktor Young Design Academy. Prowadzi szkolenia w zakresie grafiki komputerowej, UX
Designer, postprodukc;ji filmowej. Product Manager z ponad 8-letnim doswiadczeniem na styku IT i
biznesu, od 2022 roku odpowiedzialny w NetArch sp. z 0.0. za zarzadzanie backlogiem
produktowym oraz projektowanie i wdrazanie automatyzacji proceséw opartych na n8n i Dify. Na co
dzien buduje agentéw Al, integracje API i przeptywy danych wykorzystujagce modele jezykowe -
doktadnie te narzedzia i podejscie, ktére stanowig fundament programu szkolenia Al Builder. Swoja
wiedze weryfikuje praktycznie jako wspéttworca dwoch wiasnych projektéw opartych na
automatyzacji Al: CookiePilot.io (wtyczka RODO/compliance) oraz GeEnOp (platforma do
automatyzaciji tresci). Laczy w ten sposéb perspektywe Product Managera - umiejetnosé
przektadania potrzeb biznesowych na konkretne rozwigzania z praktycznymi kompetencjami
budowania dziatajgcych systemdw Al, co czyni jego szkolenia osadzonymi w realnym, biezgcym
doswiadczeniu wdrozeniowym, a nie wytacznie teorii. Doswiadczenie zdobyte nie wczesniej niz 5 lat
przed rozpoczeciem ustugi.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

1. Materiaty szkoleniowe zostang udostepnione uczestnikom za posrednictwem dysku online.

2. Kontakt z Trenerem podczas szkolenia odbywa sig za posrednictwem platformy TrainerCentral oraz komunikatora Discord.

3. Linki umozliwiajgce udziat w szkoleniu beda publikowane w Karcie Ustugi oraz przesytane uczestnikom drogg mailowa, przed kazdym dniem
szkoleniowym, bezposrednio z platformy szkoleniowe;j.

Warunki uczestnictwa

Warunkiem koniecznym uczestnictwa sg podstawowe umiejetnosci obstugi komputera (korzystanie z Internetu i przegladarki
Internetowej, 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.

W przypadku korzystania z dofinansowania, warunkiem uczestnictwa jest zapisanie sie przez BUR z podaniem ID wsparcia. Warunkiem
rozliczenia dofinansowania jest uczestnictwo w co najmniej 80% godzin szkolenia, zgodnie z wymaganiami wtasciwego Operatora.



Informacje dodatkowe

1. Godzina dydaktyczna = 60 min

2. Przerwy sg wliczone w czas trwania szkolenia.

3. Zawarto umowe z WUP Krakdéw na rozliczanie Ustug z wykorzystaniem elektronicznych bonéw szkoleniowych w ramach projektu ,Pociag do
Kariery”(wymagana frekwencja 80% obecnosci).

4. Zawarto umowe z WUP Torui w ramach projektu Kierunek Rozwdj (wymagana frekwencja 80% obecnosci).

5. Kompetencja zwigzana z cyfrowa transformacja.

6. Uczestnik po ukonczeniu kursu otrzymuje:

¢ certyfikat Young Design Academy by TALENTOWNIA
e zaswiadczenie o ukonczeniu kursu wraz z opisem efektow ksztatcenia

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

Warunki techniczne

W celu petnego uczestnictwa w szkoleniu uczestnik powinien posiadac:
Sprzet i oprogramowanie:

e komputer lub laptop z systemem Windows 10 lub Windows 11 (64-bit),

e stabilny dostep do Internetu,

 aktualng przegladarke internetowg Google Chrome (zalecana) lub Mozilla Firefox,
e kamere internetowa, mikrofon oraz gtosniki lub stuchawki.

Dostep do narzedzi i aplikacji wykorzystywanych podczas szkolenia:

e n8n,

e Docker,

e Supabase,

¢ Dify,

¢ konto Google (Google Drive, Google Sheets, Gmail),

e Slack lub Telegram,

¢ Oracle Cloud (Always Free) lub mikr.us,

¢ Cloudflare Tunnel,

¢ OpenRouter,

¢ Meta Graph API (dla modutu dotyczacego publikacji i dystrybucji tresci).

Organizator zapewnia uczestnikom dostep do wszystkich wymaganych licencji, subskrypcji, kluczy APl oraz pozostatych zasobow
niezbednych do realizacji szkolenia.

Kontakt

O

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

Jolanta Jarosz



