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Program szkolenia "BRANDING MARKI W ERZE CYFROWEJ "

Wymagania wstepne (w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych)

Podstawowa orientacja w zasadach komunikacji marketingowej i funkcjonowania marki w Srodowisku biznesowym.

Zatozenia i cel ksztatcenia

Celem jest przygotowanie do Swiadomego budowania i zarzagdzania wizerunkiem marki w erze cyfrowej, z uwzglednieniem wptywu nowych technologii — w
tym sztucznej inteligencji — na procesy kreacji i komunikacji.

Nauka wykorzystywania nowoczesnych narzedzi Al i technologii w tworzeniu materiatéw brandingowych oraz zrozumienie, jak tgczy¢ estetyke, emocje i dane w
budowaniu wizerunku marki, ktéry angazuje odbiorce.

Efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych

W zakresie wiedzy:

1. Rozréznia kluczowe elementy wizerunku marki i rozumie ich znaczenie w komunikacji wielokanatowej.

2. Wskazuje i poréwnuje narzedzia cyfrowe, w tym rozwigzania oparte na sztucznej inteligencji, wykorzystywane w projektowaniu materiatéw brandingowych.
3. Identyfikuje reguty tworzenia contentu skierowanego do odpowiedniej grupy docelowej

4. Zna podstawowe zasady promowania marki

W zakresie umiejetnosci:

1. Projektuje spéjne materiaty wizualne marki dopasowane do réznych platform komunikacyjnych (social media, strona www, druk).

2. Dobiera narzedzia (w tym Al) do projektowania proceséw brandingowych.

3. Opracowuje tresci i grafiki zoptymalizowane pod katem estetyki, formatu i zachowan odbiorcow.

4. Potrafi wykorzystac sztuczng inteligencje do generowania koncepcji kreatywnych.

W zakresie kompetencji spotecznych:

1. Potrafi argumentowac swoje decyzje projektowe, odnoszac je do strategii marki, wartosci i kontekstu kulturowego.

2. Wspdtpracuje efektywnie w zespole kreatywnym, wykorzystujgc zréznicowane perspektywy i narzedzia wspierajace wspottworzenie tresci.
3. Rozumie znaczenie etyki i autentycznosci w komunikacji wizualnej oraz odpowiedzialnego korzystania z technologii Al w marketingu.
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