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Program szkolenia "Szkolenie z generatywnej sztucznej inteligencji"

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

Brak wymagan

Zatozenia i cel ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest przygotowanie do swiadomego i kreatywnego wykorzystania generatywnej sztucznej inteligencji — od modeli
tekstowych po obraz, dzwiek i wideo — w projektowaniu komunikacji i przekazu marki.

Efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych

W zakresie wiedzy:

1. Student rozrdznia architekture i zasady dziatania wspdtczesnych modeli generatywnych.

2. Wskazuje i klasyfikuje narzedzia oparte na Al wykorzystywane w marketingu (np. copywriting, grafika, video).

3. Zna zasady budowania efektywnych promptéw

4. |dentyfikuje mozliwosci i zagrozenia wykorzystania generatywnej Al w komunikacji marketingowe;j

W zakresie umiejetnosci:

1. Tworzy angazujace tresci multimedialne (tekst, grafika, video, gtos) przy uzyciu réznych narzedzi generatywnych Al.

2. Projektuje kampanie marketingowe z wykorzystaniem narzedzi Al

3. Dobiera odpowiednie modele i narzedzia Al do okreslonych celéw marketingowych (np. personalizacja ofert, wizualizacja produktéw).
4. Optymalizuje tresci generowane przez Al pod katem medidéw spotecznosciowych i personalizacji przekazu.

5. Analizuje dane z wykorzystaniem modeli generatywnych

W zakresie kompetencji spotecznych:

1. Potrafi pracowac zespotowo przy projektach opartych na narzedziach Al, komunikujgc idee w sposdb klarowny i etyczny.
2. Formutuje wtasne opinie dotyczace wptywu Al na marketing, komunikacje i spoteczerstwo.

3. Wykazuje postawe otwartosci wobec innowacji technologicznych i krytycznego myslenia wobec ich zastosowan.
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Test, obserwacja uczestnika przez prowadzacego

Posiedzenie Komisji w dniu 20.10.2025

1. Lena Osinska-Picheta
2. Lidia Maczkowska
3. Wojciech Wendt
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