Mozliwo$¢ dofinansowania

Szkolenie- Kreatywnos¢ 2.0 — Al w 5 000,00 PLN brutto

projektach kreatywnych i marketingu 5000,00 PLN netto
312,50 PLN brutto/h

312,50 PLN netto/h

CHRONO
SPACE

ACADEMY

Numer ustugi 2025/03/07/179697/2607171

CHRONOSPACE
ACADEMY SPOLKA
Z OGRANICZONA
ODPOWIEDZIALNOS
CIA ® 16h

9 07.06.2025 do 08.06.2025

© zdalna w czasie rzeczywistym

& Ustuga szkoleniowa

Brak ocen dla tego dostawcy

Informacje podstawowe

Kategoria Informatyka i telekomunikacja / Programowanie

wsparcie dla oséb indywidualnych

Sposoéb dofinansowania . L o
wsparcie dla pracodawcoéw i ich pracownikéw

Szkolenie skierowane jest do zaréwno dla poczatkujgcych, jak i oséb z
doswiadczeniem w marketingu, grafice, mediach i branzy kreatywne;j.
Szkolenie skierowane jest do oséb, ktore zamierzajg podniesc
kompetencje w tym zakresie.

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikow 10

Maksymalna liczba uczestnikow 30

Data zakornczenia rekrutacji 06-06-2025

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym
Liczba godzin ustugi 16

Certyfikat systemu zarzadzania jakoscig wg. ISO 9001:2015 (PN-EN I1SO

Podstawa uzyskania wpisu do BUR
¥ P 9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych

Cel

Cel edukacyjny



Szkolenie przygotowuje uczestnikoéw do wykorzystania sztucznej inteligencji w procesie kreatywnym, od projektowania
gier i ilustracji po marketing i promocje. Uczestnicy zdobeda praktyczne umiejetnos$ci generowania tresci wizualnych i
koncepcyjnych za pomoca Al oraz tworzenia skutecznych kampanii marketingowych wspieranych narzedziami sztucznej
inteligencji. Szkolenie pozwoli na optymalizacje pracy twérczej i efektywne wdrazanie Al w dziataniach promocyjnych.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

Wskazuje, jak Al wspiera proces
kreatywny w grach komputerowych i
projektach wizualnych.

Identyfikuje narzedzia Al
wykorzystywane w tworzeniu concept-
artéw.

Stosuje Al do generowania grafik
koncepcyjnych dla réznych typéw
projektow.

Analizuje etyczne i prawne aspekty
wykorzystania Al w projektach
kreatywnych.

Kryteria weryfikacji

wybiera sposrod wielu procesy w
zakresie gier, ilustraciji i wizualizacji.

Wskazuje przyktady narzedzi Al
uzywanych do generowania concept-
artéw (np. MidJourney, Stable
Diffusion).

Dobiera odpowiednie techniki i
narzedzia Al do storytellingu, ilustracji
ksigzkowych i moodboardéw.

Wskazuje potencjalne zagrozenia
zwigzane z uzyciem Al w sztuce i
projektowaniu.

Metoda walidacji

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Ocenia skuteczno$¢ kampanii Wymienia kluczowe wskazniki
marketingowych tworzonych z pomoca efektywnosci kampanii marketingowych
Al (CTR, konwersja, ROI).

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?
TAK

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach
uczenia sie kryteria ich weryfikac;ji?

TAK

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidac;ji?

TAK



Program

Szkolenie realizowane jest w godzinach dydaktycznych.

Przerwy wliczane sg w czas trwania szkolenia.

Walidacja wliczana jest w czas trwania szkolenia.

Przerwy ustalane elastycznie, wg potrzeb. Nie wiecej niz 60 minut podczas 8godzinnego dnia szkoleniowego.

Zajecia beda realizowane metodami interaktywnymi i aktywizujgcymi, rozumianymi jako metody umozliwiajgce uczenie sie w oparciu o
dos$wiadczenie i pozwalajace uczestnikom/-czkom na éwiczenie umiejetnosci.

Walidacja odbedzie sie za pomocg testu online z wynikiem generowanym automatycznie. Warunek rozdzielnosci funkcji jest zachowany.
Modut 1 Al w Praktyce: Od gier komputerowych do projektow kreatywnych

- Jak Al wspiera proces kreatywny — zastosowanie sztucznej inteligencji w grachkomputerowych, projektach kreatywnych oraz
wizualizacjach.

- Tworzenie prostych concept-artéw z pomoca Al dla oséb bez doswiadczenia wrysunku lub grafice.

- Warsztat praktyczny: samodzielne generowanie pomystdw i grafik koncepcyjnychdla réznych typow projektow (storytelling, ilustracje
ksigzkowe, moodboardy) zapomoca dostepnych narzedzi Al.

Modut 2 : Efektywny marketing i promocja przy wsparciu Al: Praktyczne zastosowania

- Al jako wsparcie dla dziatan marketingowych — jak szybko tworzy¢ skutecznekampanie reklamowe, atrakcyjne materiaty promocyjne
oraz strony internetowe.

- Wykorzystanie narzedzi Al do automatycznego pisania tekstéw reklamowych(copywriting), optymalizacji tresci SEO i tworzenia grafik
promocyjnych.

- Warsztat praktyczny: uczestnicy samodzielnie stworzg prostg strone internetowg lubkampanie reklamowa wykorzystujac Al.

Modut 3 .Walidacja efektéw uczenia sie - test teoretyczny online z wynikiem generowanym automatycznie

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zajec¢: 3

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy

" L, . 3 . Liczba godzin
zajeé zajeé rozpoczecia zakorczenia

EBAw

Praktyce: Od gier

komputerowych Rafat Pelc 07-06-2025 08:00 14:00 06:00
do projektow

kreatywnych

Efektywny
marketing i

promocja przy
wsparciu Al:
Praktyczne
zastosowania

Rafat Pelc 08-06-2025 08:00 13:30 05:30



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina

Prowadzacy

zajeé zajec

Walidacja
efektéw uczenia

sie - test
teoretyczny
online z
wynikiem
generowanym
automatycznie

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto
Koszt osobogodziny brutto

Koszt osobogodziny netto

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

1z1

O Rafat Pelc

‘ . Wyksztatcenie: mgr ekonomii

rozpoczecia

Rafat Pelc 08-06-2025 13:30

Cena

5000,00 PLN

5000,00 PLN

312,50 PLN

312,50 PLN

Godzina
zakonczenia

14:00

Liczba godzin

00:30

Doswiadczenie zawodowe: Ekspert z ponad 20-letnim do$wiadczeniem w grafice 3D, animac;ji i
efektach wizualnych. Specjalizuje sie w projektowaniu tresci wizualnych i interaktywnych,
wykorzystujgc nowe technologie w szczegdlnosci Al. Brat udziat w projektach badawczo-

rozwojowych (B+R) zwigzanych z innowacyjnymi systemami VR i fotorealistycznymi srodowiskami

3D. Laureat prestizowych nagréd za osiggniecia w modelowaniu i wizualizaciji realizujgc projekty z

zakresu grafiki, nowych technologii, gamingu i multimediéw.

Doswiadczenie w zakresie prowadzenia szkolen - przeprowadzit co najmniej 100 godzin szkolen z
niniejszego zakresu w ciggu ostatnich 3 lat.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi



Uczestnicy otrzymaja dostep do materiatéw szkoleniowych w formie elektroniczne;j.

Informacje dodatkowe

W przypadku dofinansowania w wysokosci 70 % i wiecej szkolenie bedzie zwolnione z VAT. Wéwczas uczestnik otrzyma fakture na koszt
netto szkolenia.

Po zapisie prosimy o informacje - od jakiego operatora regionalnego oraz w jakiej wysokosci % otrzymaliscie Pafistwo dofinansowanie.

Warunki techniczne

Wymagane:

e komputer ze stabilnym podtgczeniem do Internetu (min 10Mbit/s download i 1Mbit/s upload);

¢ przegladarka internetowa Chrome lub Firefox;

¢ dobrej jakosci mikrofon lub stuchawki;

¢ ciche miejsce, wolne od zaktocen i hatasu zewnetrznego

e Szkolenie odbedzie sie na platformie audio-video

¢ Uczestnik otrzyma link do zaje¢ na trzy dni przed planowanym rozpoczeciem ustugi; link bedzie wazny przez caly okres trwania
szkolenia .

Kontakt

ﬁ E-mail anna.mitros@chronospace.pl

Telefon (+48) 538 376 554

Anna Mitros



