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SERIA / GLEBIE)

10

Jak prowadzic¢ z Al
projekt od pomystu do
gotowego efektu

Maty prototyp, test, poprawka i zapis decyzji.

Przyktady do wykonania.
Polecenia do skopiowania.
Wtasny wynik do sprawdzenia.
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CO BEDZIEMY ROBIC

Przeprowadzimy caty projekt

Przejdziemy przez proces od pomystu do uzytecznego wyniku. Przyktady
obejmujg strone, PDF, kampanie tresci, research, prosty system i
organizacje dokumentow. Nauczysz sie okresla¢ samodzielnos¢ Al i
zachowywac kontrole nad decyzjami.

Podstawy i sposéb pracy 3
Przyktady krok po kroku 12
Typowe btedy i granice 21
Cwiczenie i karta pracy 23
Checklista i co dalej 25
Oficjalne Zrédta 27

Stan informacji: 03.10.2026. Funkcje moga zaleze¢ od planu, kraju, wieku, aplikacji i ustawien
administratora. Przyktady sg instrukcjami do wtasnych préb, a nie wynikami testéw w zalogowanych
ustugach.
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PODSTAWY

Pomyst: po co to robimy?

Pomyst jest poczatkiem, ale nie okresla jeszcze rezultatu. Zapisz odbiorce,
problem i najmniejszy efekt, ktéry pomoze. Dzieki temu Al moze
proponowac konkretne kroki zamiast rozbudowywac projekt w kazdym
kierunku.

SPROBU]J / POLECENIE

Chce poméc poczatkujgcym uporzgdkowad notatki. Pierwszy efekt:
jedna strona instrukcji z przyktadem. Odbiorca ma 15 minut.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Czy efekt rozwigzuje jeden problem? Jesli wymaga catej platformy,
zmniejsz pierwszg wersje.

SCHEMAT PRACY

Maty efekt Test i poprawka Zapis decyzji
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PODSTAWY

Analiza przed rozwigzaniem

Analiza ma sprawdzi¢ materiaty, ograniczenia i niepewnosci. Nie musi by¢
dtuga. Dobra analiza pokazuje, co juz wiesz i jaki maty test pozwoli
sprawdzi¢ najwazniejsze zatozenie.

SPROBUJ / POLECENIE

Wypisz: dostepne materiaty, ograniczenia czasu, brakujgce decyzje i
jedno zatozenie do sprawdzenia przed wiekszg praca.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Nie zamawiaj szerokiego raportu, jesli do pierwszego kroku wystarcza
kilka faktéw.
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PODSTAWY

Brief projektu

Brief jest krotkim wspdolnym zapisem: cel, odbiorca, zakres, materiaty i
kryterium kohca. Aktualizuj go po waznej zmianie. Nie rozrzucaj
najwazniejszych ustalen miedzy wieloma nieoznaczonymi wiadomosciami.

SPROBUJ / POLECENIE

Przygotuj brief na pét strony. Zaznacz zatwierdzone fakty, propozycje i
pytania wymagajgce mojej decyzji.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Przeczytaj brief przed wykonaniem. Popraw réznice miedzy tym, co
chciates, a tym, co zapisano.
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PODSTAWY

Plan z widocznymi wynikami

Etapy powinny konczyc¢ sie czyms do sprawdzenia: szkicem, podglagdem,
tabelg lub plikiem. Lista dziatah bez wynikéw utrudnia ocene postepu.
Dodaj warunek przejscia do nastepnego kroku.

SPROBUJ / POLECENIE

Rozpisz cztery etapy. Dla kazdego podaj wynik, sposdéb kontroli i
informacje potrzebng przed kolejnym etapem.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Czy mozesz zobaczy¢ efekt po pierwszym etapie? Jesli nie, plan jest
zbyt ogdliny.
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PODSTAWY

Maty prototyp

Prototyp to pierwsza wersja do sprawdzenia pomystu. Nie musi zawierac
wszystkich funkcji, ale powinien pokazac¢ najwazniejszy proces. Uzyj
prostych testowych danych, zanim dodasz prawdziwe materiaty i wiekszg
skale.

SPROBU]J / POLECENIE

Zréb najmniejszg wersje: jeden przyktad, jeden proces i jeden kohcowy
rezultat. Pokaz jg przed rozbudowa.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Czy prototyp pozwala odpowiedzie¢ na najwazniejsze pytanie projektu?
Sam atrakcyjny wyglad nie wystarcza.
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PODSTAWY

Test z konkretnym
scenariuszem

Test sprawdza zachowanie lub uzytecznos¢, nie ogdlne wrazenie. Podaj
zadanie do wykonania i obserwuj wynik. Przy tresci zapytaj, co odbiorca
zrozumiat; przy stronie wykonaj jej gtéwng czynnosc.

SPROBUJ / POLECENIE

Sprawdz prototyp wedtug trzech krokéw: znajdz informacje, wykonaj
zadanie i potwierdz wynik. Zapisz przeszkody.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Odrézniaj btad dziatania od preferencji wyglgdu. Kazda uwaga powinna
wskazywac miejsce i skutek.
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PODSTAWY

Poprawka po obserwacji

Poprawiaj przyczyne wykrytego problemu. Nie zmieniaj catego projektu po
jednej uwadze. Zapisz, co ma zosta¢, i wré¢ do scenariusza testowego po
poprawce. Dzieki temu wiadomo, czy problem rozwigzano.

SPROBUJ / POLECENIE

Popraw tylko instrukcje przy przycisku. Zachowaj ukfad i pozostate
teksty. Potem powtdrz test gtéwnej czynnosci.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Czy poprawka pomogta bez nowej przeszkody? Sprawdz takze
elementy bezposrednio zwigzane ze zmiana.
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PODSTAWY

Gotowa wersja

Gotowos¢ oznacza spetnienie ustalonych warunkéw: tresé, dziatanie,
format i mozliwos¢ uzycia. Nie wynika z samej deklaracji Al. Otwdrz efekt w
srodowisku docelowym i zachowaj kopie aktualnej wersiji.

SPROBUJ / POLECENIE

Przygotuj wersje koncowa i liste sprawdzonych warunkéw. Wskaz takze
ograniczenia, ktérych nie usunieto.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Czy rezultat mozna uzy¢ bez czytania catego czatu? Dopisz instrukcje,
jesli jest potrzebna.

TRZY ROZNE PERSPEKTYWY

Al dziata samodzielnie Jasne, odwracalne kroki w ustalonym zakresie
Cztowiek wybiera Cel, priorytety i kompromisy
Wspdlna kontrola Czy efekt spetnia kryteria gotowosci?
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PODSTAWY

Strona internetowa

Pierwszy projekt strony zacznij od jednej podstrony oraz jednej czynnosci:
kontaktu, zapisu albo pobrania. Rozbudowa powinna wynikac z testu.
Przed publikacjg sprawdz tres¢, telefon i wszystkie linki.

SPROBUJ / POLECENIE

Zrob strone warsztatu: odbiorca, korzys¢, termin i kontakt. Uzyj tylko
podanych faktéw. Najpierw podglad do sprawdzenia.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Wykonaj gtdwng czynnosc¢ na telefonie. Sprawdz, czy przycisk prowadzi
do wtasciwego miejsca.

PRZYKLAD / DANE CWICZENIOWE

Test: odbiorca nie znalazt terminu warsztatu. Poprawka: przenies
termin obok gtéwnego przycisku. Ponowna préba: odbiorca odnalazt
termin. Decyzja: zachowujemy zmiane i dopiero teraz dodajemy
kolejng sekcje.
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PRZYKLAD W PRAKTYCE

Poradnik PDF

Zanim ztozysz caty poradnik, przygotuj jedng reprezentatywng strone.
Sprawdz nagtéwek, dtugosc¢ akapitu i przyktad. Potem zastosuj uktad do
reszty, a kohcowy PDF obejrzyj strona po stronie.

SPROBUJ / POLECENIE

Najpierw zréb jedna strone: krétki nagtéowek, trzy zdania, przyktad i
mate ¢wiczenie. Jasne tto, zielen, duzo przestrzeni.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Czy tekst jest czytelny w PDF-ie, takze po powiekszeniu na telefonie?
Kontroluj podziat stron i polskie znaki.
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PRZYKLAD W PRAKTYCE

Kampania tresci

Kampania potrzebuje wspdélnego tematu i odbiorcy, ale kazdy materiat
powinien mie¢ wtasne zadanie. Zacznij od jednego posta oraz jednego
obrazu. Nie twérz dziesigtek wariantow przed sprawdzeniem pierwszego.

SPROBUJ / POLECENIE

Przygotuj serie trzech postéw: wyjasnienie, przyktad, ¢wiczenie.
Najpierw zréb pierwszy post i opisz potrzebng grafike.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Czy kolejne posty rozwijajg temat? Usun niepotwierdzone obietnice i
wymyslone opinie klientéw.
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PRZYKLAD W PRAKTYCE

Research jako projekt

Research prowadzi do odpowiedzi na okreslone pytanie. Zacznij od
kryteriéw i planu Zrédet. Konhcowy efekt powinien pokazac fakty, wnioski
oraz luki, a nie tylko obszerng liste linkdéw.

SPROBUJ / POLECENIE

Mam wybrac¢ sposdéb zapisdw na warsztat. Sprawdz eksport, dostep na
telefonie i zamkniecie naboru. Przygotuj krotka notatke decyzyjna.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Otworz Zrédta najwazniejszego warunku. Zréb wtasny test przed
uzaleznieniem projektu od funkcji.
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PRZYKLAD W PRAKTYCE

Prosty system

System moze zaczgc sie od arkusza z listg spraw i statusami. Najpierw
sprawdz przebieg na kilku testowych rekordach. Automatyzacje dodaj, gdy
proces jest zrozumiaty i powtarzalny; inaczej powielisz chaos.

SPROBUJ / POLECENIE

Zréb prototyp listy zadan: tytut, wiasciciel, termin, status i nastepny
krok. Uzyj pieciu fikcyjnych przyktadow.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Czy wiesz, kto robi co i po czym poznaje zakonczenie? tadna tabela nie
zastepuje zasad procesu.
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PRZYKLAD W PRAKTYCE

Organizacja dokumentow

Zanim uporzgdkujesz duze archiwum, wybierz matg prébke. Ustal nazwy,
kategorie i sposéb oznaczania wersji. Zachowaj mozliwos¢ znalezienia
oryginatu; nie kasuj plikéw tylko dlatego, ze wygladaja podobnie.

SPROBUJ / POLECENIE

Zaproponuj nazwy i grupy dla dziesieciu testowych dokumentéw.
Pokaz mape stara nazwa —» nowa nazwa. Nie usuwaj oryginatow.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Czy podziat pomaga znalez¢ plik wedtug celu? Sprawdz duplikaty przez
zawartos¢, nie wytacznie nazwe.
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PRZYKLAD W PRAKTYCE

Samodzielnosé Al

Samodzielnos¢ dobrze dziata przy jasno opisanych i mozliwych do
sprawdzenia krokach. Okresl, jakie poprawki Al moze wykonywac bez
pytania, a ktére decyzje naleza do cztowieka. Granice wynikajg z projektu,
nie z ogdlnej deklaracji.

SPROBU]J / POLECENIE

Samodzielnie redaguj tekst i przygotuj podglad. Zapytaj przy zmianie
zakresu, ceny albo odbiorcy. Publikacje wykonamy po kontroli.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Czy granice sg konkretne? Nie blokuj kazdej drobnej poprawki, ale nie
oddawaj decyzji o celu.
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PRZYKLAD W PRAKTYCE

Decyzje cztowieka

Cztowiek wybiera cel, priorytety oraz akceptowalny efekt. Al moze pokazac
opcje i konsekwencje, ale nie zna wszystkich realiéw. Przy decyzji zapisuj
uzasadnienie, szczegdlnie gdy zmienia dalszg prace.

SPROBUJ / POLECENIE

Przedstaw dwie opcje zakresu i ich konsekwencje. Nie wybieraj za
mnie, jesli zalezy to od niepodanego budzetu lub preferenciji.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Czy decyzja wynika z Twoich warunkéw? Uzupetnij brak, zamiast
przyjmowac domysing sugestie.
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PRZYKLAD W PRAKTYCE

Dokumentowanie ustalen

Krétki dziennik decyzji zapobiega wracaniu do odrzuconych wersji. Zapisuj
date, decyzje, powdd i wptyw. Stan projektu powinien odrézniac
zaakceptowane ustalenia od pomystow na pdznie;.

SPROBUJ / POLECENIE

Zapisz decyzje: pierwsza wersja ma jedng strone. Powdd: test
czytelnosci. Dalszy wptyw: dodatkowe tematy odktadamy do nastepnej

wersiji.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Czy kolejna rozmowa dostaje aktualny brief i decyzje? Nie licz
wytgcznie na pamiec aplikacji.
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PRZYKLAD W PRAKTYCE

Przekazanie i skalowanie

Po udanym tescie zapisz proces, materiaty oraz sposob kontroli. Dopiero
potem zwieksz liczbe plikéw, stron lub publikacji. Jesli test nie potwierdzit
zatozenia, zmien kierunek przed dalszg produkcja.

SPROBU]J / POLECENIE

Przygotuj przekazanie projektu: aktualny efekt, decyzje, sprawdzone
warunki, ograniczenia i jeden nastepny krok.

JAK SPRAWDZIC EFEKT

Czy mozna wiernie powtérzy¢ maty proces? Skaluj to, co dziata i ma
zachowang kontrole.

SCHEMAT PRACY

Maty efekt Test i poprawka Zapis decyzji
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POPRAW SWOJ SPOSOB PRACY

Typowe btedy

Czesty btad to rozbudowa projektu przed sprawdzeniem pierwszego
efektu. Powstajg kolejne materiaty, ale nie wiadomo, czy odpowiadajg na
potrzebe odbiorcy.

PRZED

Zrob od razu catg strone, kampanie i dwadziescia plikéw.

PO POPRAWCE

Najpierw jeden proces i jeden wynik. SprawdZzmy go, poprawmy i
dopiero potem powtérzmy uktad.
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ZACHOWAJ KONTROLE

Czego nie robic

Nie oddawaj catego projektu bez kryterium konca. Nie przyjmuj
zapewnienia o testach bez wynikéw. Nie zmieniaj ustalonego celu przez
przypadkowa sugestie w kolejnej rozmowie.

GRANICA

Nie publikuj, nie wysytaj i nie ponos kosztéw bez swiadomej decyzji o
konkretnym efekcie.

LEPSZY NAWYK

Ustal granice samodzielnosci, zachowuj decyzje i sprawdzaj rezultat w
docelowym miejscul.
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CWICZENIE

Cwiczenie: projekt w matej
skali

Wybierz jeden projekt z poradnika. Zaplanuj pierwszg wersje mozliwg do
wykonania w jeden wieczdér. Kohcowy efekt ma by¢ widoczny i
sprawdzalny.

1/ PRZYGOTUJ

Zapisz brief, ograniczenia i kryterium gotowosci. Przygotuj prototyp:
jedng strone, jeden materiat albo pie¢ rekordéw.

2 / WYKONA]J | POPRAW

Wykonaj trzy kroki testu. Zapisz przeszkode, popraw jg i powtérz
prébe. Zachowaj gotowa wersje oraz decyzje, co robi¢ dalej.
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DO WYPELNIENIA

Twoja karta pracy

Karta tgczy wynik testu z decyzjg. Wypetnij jg przed rozpoczeciem wiekszej
wersji projektu.

ZAPIS PROBY

Zadanie:

Materiaty / wersja / data:
Narzedzie i tryb:

Pierwszy wynik:

WYNIK PO POPRAWCE
Zatozenie do testu:
Wynik préby:
Poprawka i ponowny test:

Decyzja / powdd:

Wersja / nastepny krok:
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KONTROLA EFEKTU

Checklista przed uzyciem

Zatrzymaj sie na chwile przy gotowym wyniku. Zaznacz tylko punkty, ktére
naprawde sprawdzites. Jesli cos sie nie zgadza, wré¢ do konkretnego etapu
zamiast powtarzac cate zadanie.

SPRAWDZ

] Cel i odbiorca sg zapisani.

[] Pierwszy zakres jest maty.

[0 Al zna granice samodzielnosci.

[] Test sprawdza gtéwny proces.

] Poprawke sprawdzitem ponownie.
0 Zachowatem wersje i decyzje.
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UTRWAL NAWYK

Co dalej

Powtérz sprawdzony proces na wiekszym materiale. Jezeli rosnie liczba
bteddéw lub recznych poprawek, wré¢ do zasad i kontroli zamiast dodawac
kolejne funkcje.

NASTEPNY MALY KROK

Zapisz wtasny szablon briefu, testu oraz przekazania projektu. Uzyj go
przy nastepnej pracy.

ZAPAMIETA)

Pomyst - analiza —» plan - maty prototyp — test - poprawka — wersja
gotowa.
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OFICJALNE ZRODtA

Zrodta i aktualnosé

Dokumentacje sprawdzono przed opracowaniem poradnika. Kliknij kafelek,
aby otworzy¢ aktualng instrukcje producenta. Scenariusze, karty pracy i
checklisty sg opracowaniem Lab Percepcji.

OpenAl / praca i tryby

OpenAl / projekty

OpenAl / pamiec

Anthropic / projekty i kontekst
Google / research

Google / zrédta i ich ograniczenia

Nie podajemy statych cen ani limitédw liczbowych: moga sie zmienia¢. Sprawdz warunki swojego konta
przed zakupem lub wiekszg pracg. Opis funkcji aplikacji nie oznacza takiego samego dostepu w
ustudze dla programistéw.

Opracowanie: LAB PERCEPC]JI / seria GLEBIE].
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