NARZEDZIA WSPOLPRACY W ZESPOLE

Organizacja pracy zespotowej w srodowisku
generatywnego Al

1. Wprowadzenie

Praca z generatywnym Al w kontek$cie zespotowym r6zni sie zasadniczo od pracy
indywidualnej. W modelu jednoosobowym chaos eksperymentalny jest ograniczony do
jednej osoby. W modelu zespotowym brak struktury prowadzi do:

niespéjnosci estetycznej,

powielania generacji,

niekontrolowanego wzrostu kosztéw API,
trudnosci w wersjonowaniu,

utraty wiedzy projektowe;j.

Narzedzia wspétpracy w zespole nie sg dodatkiem organizacyjnym, lecz warunkiem
skalowalnosci produkcji generatywnej.

Celem tego modutu jest przedstawienie systemu organizacji pracy, ktory umozliwia:

spojng komunikacje wizualng,

kontrole iteraciji,

dokumentacje generacji,

zarzgdzanie dostepem do modeli i budzetu,
integracje Al z klasycznym pipeline produkcyjnym.

2. Struktura zespotu w projekcie generatywnym

W projektach wykorzystujgcych Al pojawiajg sie nowe role funkcjonalne. Niezaleznie od
wielkosci zespotu warto rozrézni¢ nastepujace funkcje:

e Director / Creative Lead — odpowiedzialny za spdjnosé estetyczng i decyzje
koncepcyjne.

e Prompt Architect / Al Operator — odpowiedzialny za konstrukcje promptow i iteracje
generacyjng.

e Pipeline Manager — odpowiedzialny za wersjonowanie, dokumentacje, kontrole
kosztow.



e Postproduction Lead — integracja materiatu generatywnego z montazem i
gradingiem.
e Technical Supervisor — kontrola infrastruktury i API.

W mniejszych zespotach role te mogg sie fgczy¢, jednak ich rozroznienie jest kluczowe dla
przejrzystosci odpowiedzialnosci.

3. Problem niespdjnosci estetycznej

Jednym z gtéwnych wyzwan pracy zespotowej z Al jest brak spojnosci generowanych
materiatow.

Przyczyny:

rézne style promptowania,
brak wspolnych presetow,
brak referencji wizualnych,
brak kontroli wersji modeli,
réwnolegte eksperymenty bez synchronizaciji.

Rozwigzaniem nie jest ograniczenie kreatywnosci, lecz wprowadzenie wspdlnej architektury
pracy.

4. Standaryzacja jako fundament wspoétpracy

Efektywna wspétpraca wymaga:

4.1 Wspolnej biblioteki presetéow
Zespot powinien pracowac na:

zatwierdzonych presetach stylistycznych,
presetach ujeciowych,

presetach technicznych (aspekt ratio, parametry),
ustalonym negative prompt.

Biblioteka powinna byc¢:

e centralnie przechowywana,
e wersjonowana,
e dostepna dla wszystkich czionkéw zespotu.




4.2 Ujednoliconej architektury promptéw
Kazdy prompt powinien posiada¢ te samg strukture warstwowa:

Intencja

Kontekst

Estetyka

Parametry techniczne
Ograniczenia

oo~

Utatwia to analize roznic miedzy generacjami oraz redukuje btedy komunikacyjne.

5. Narzedzia organizacyjne
W praktyce zespotowej wykorzystywane sa:

5.1 Systemy dokumentacyjne (Notion, Obsidian, Confluence)
Do:

przechowywania presetéw,
dokumentacji iteracji,

zapisu decyzji projektowych,
budowy bazy wiedzy zespotu.

5.2 Systemy zarzadzania zadaniami (Jira, ClickUp, Asana)
Do:

planowania faz generacyjnych,
przypisywania odpowiedzialnosci,
monitorowania postepu,

kontroli budzetu.

5.3 Repozytoria plikow (Google Drive, Dropbox, lokalne NAS)
Do:
e wersjonowania materiatow,

e archiwizacji generacji,
e przechowywania referencji wizualnych.

5.4 Kontrola APl i budzetu

W projektach komercyjnych konieczne jest:



centralne konto API,

monitorowanie zuzycia,

limitowanie dostepu do modeli premium,
raportowanie kosztow.

6. Wersjonowanie generaciji

Brak wersjonowania w srodowisku zespotowym prowadzi do:

e powielania proéb,
e utraty wiedzy,
e niemoznosci powrotu do skutecznych konfiguraciji.

Kazda generacja powinna posiadaé:

numer wersiji,

nazwe modelu,

parametry generaciji,

osobe odpowiedzialng,

decyzje (zaakceptowana / odrzucona).

Mozna stosowac konwencje:
Projekt_Scena_Ujecie_Model_Versja_Data

Wersjonowanie jest elementem kontroli jakosci i kosztow.

7. Protokoét iteracji zespotowej
W projektach generatywnych nalezy rozroznic:
Faza eksploracyjna

e wysoka liczba generacji,

e swoboda eksperymentu,
e brak finalnych decyzji.

Faza produkcyjna

ograniczona liczba iteraciji,
zatwierdzona estetyka,
kontrola kosztow,
dokumentacja kazdej zmiany.



Formalne zakonczenie fazy eksploracyjnej zapobiega niekontrolowanemu rozrostowi
projektu.

8. Integracja z klasycznym pipeline

Generatywne Al nie zastepuje tradycyjnych etapéw produkcji.
Wspotpraca zespotowa musi uwzgledniac:

montaz,
compositing,
grading,

sound design,
eksport i mastering.

Wspdlny system nazw plikow, struktura folderéw oraz dokumentacja generacji sg kluczowe
dla ptynnego przejscia miedzy dziatami.

9. Zarzadzanie wiedza (Knowledge Retention)

Jednym z istotnych problemdw pracy z Al jest utrata wiedzy projektowej po zakonczeniu
projektu.

Aby temu zapobiec, zespot powinien:

archiwizowac skuteczne presety,

zapisywaé wnioski z iteracji,

budowaé wewnetrzng baze ,case-based learning”,
dokumentowac btedy i ich przyczyny.

Dtugofalowo tworzy to wewnetrzny kapitat intelektualny zespotu.

10. Kompetencje zespolowe w erze Al

Efektywna wspotpraca wymaga:

umiejetnosci pracy w strukturze,

zdolnosci dokumentowania decyzji,

kontroli iteracji,

rozroznienia fazy eksperymentu od produkgciji,
Swiadomosci kosztow.



W projektach generatywnych kreatywnos¢ bez struktury generuje chaos operacyjny.

11. Najczestsze bledy zespotowe

Brak wspolnej estetyki.

Brak standaryzacji promptéw.

Réwnolegte generacje bez komunikac;ji.
Brak kontroli kosztow API.

Brak wersjonowania.

Nadpisywanie zatwierdzonych materiatow.
Brak centralnego repozytorium.

Nooabkowh=

Problemy te majg charakter systemowy, nie indywidualny.

12. Wnioski

Narzedzia wspotpracy w zespole sg warunkiem profesjonalizacji pracy z generatywnym Al.
Skalowalna produkcja generatywna wymaga:

architektury promptéw,

wspolnej biblioteki presetéw,
formalnego wersjonowania,
kontroli budzetu,

dokumentacji decyzji,

integracji z pipeline produkcyjnym.

W $rodowisku, w ktérym generacja jest natychmiastowa, najwiekszg przewagg zespotu nie
jest szybkos¢ tworzenia, lecz zdolnos¢ do organizacji procesu.
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