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Szkota Biznesu
w Szczecinie

numer modutu Modut Z/ 10 |
nazwa moduly Modut specjalnosciowy (1) MEDIAWORKING W MARKETINGU | punkty ECTS | 16 | lider modutu drJ. Osuch
, Ticzba godzin
kierunek | ZARZADZANIE | stopien | rok | m semestr| 5 status obligatoryjny jez. wyktadowy polski kontaktowych 104
tacznie

ISTOTA | CELE MODULU

Krétki opis i katalog celow

Celem modutu jest doskonalenie wiedzy i umiejetnosci praktycznych w obszarze wybranej specjalnosci - Mediaworking w marketingu

STRUKTURA MODULU
numer kursu Modut Z/ 10 kurs 1 Modut Z/ 10 kurs 2 Modut Z/ 10 kurs 3 Modut Z/ 10 kurs 4
nazwa kursu Social media i blogging i ja i wizualizacj; owa ikacja wi; i przekaz multimedial E-biznes
prowadzqcy mgr K. Dembczynski dr M. Miktasz mgr K. Dembczynski, mgr M. Jagielska dr A. Kaczmarek
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KSZTAtCENIA ramach
modutu
Student zna i rozumie znaczenie oraz instrumenty mediéw Z1_W13 Znairozumie .
; " N ot o fozumie Social media i M M
spotecznosciowych w oddziatywaniu marketingowym.
i v v Bowy Z1_W14 Posiada pogtebiong blogging
Student posiada wiedze teoretyczna dotyczaca tworzenia grafiki3Di  |Z1_W13 Zna i rozumie Animacja i
animacji, rozumie specyfik ia animacji i — Lt . izuali X X
) mie specytike wykony ) 71_W14 Posiada poglebiona
komputerowej. it L N N komputerowa
< Student posiada wiedze w zakresie projektowania obiektow graficznych [Z1_W14 Posiada pogtebiong
= ) . - N . Komunikacja
a dla potrzeb biznesu (m.in. logotypy, obiekty sztuki uzytkowej) oraz wiedze w zakresie wybranej ]
§ projektowania czgéci maszyn i urzadzen, zna i rozumie zasady dziatania : foionn mod wwzuakna ! X X
rynku i oddziaty na rynku za posr technik |21-W15 Posiada wiedze przekaz
sprzedazy i nowoczesnych technik marketingowych. . i
Student, wie na czym polega prowadzenie nowoczesnego Z1_W11 Rozumie istote
przedsiebi we wspé warunkach gosp X przedsiebiorczosci oraz zna .
stud : legaia pod 4 dzeni E-biznes X X X
tudent wie, na czym polegaja podstawowe zasady prowadzenia e- Z1_W15 Posiada wiedze
biznesu. praktyczna, umozliwiajaca
Student potrafi wykorzystac instrumenty mediéw spotecznosciowych w [21_U2  Potrafi diagnozowac i Social media i
oddziatywaniu marketngowym, potrafi pr ¢ i - TR y X X
. . ) Z1_U10 Posiada umiejetnosci blogging
marketingowy do wykorzystania w social media.
3] Student nabywa praktycznej umiejetnosci wykonania animacji oraz Z1_U10 Posiada umiejetnosci Animacja i
- wizualizacji komputerowej zgodnie 2 stniejacymi standardarmi, w tymm |-~ — e — izualizacj X X
(z) przygotowania wiasnego projektu (samodzielnie). U4 Potrafi zastosowac komputerowa
r Student potrafi postugiwac sig technikami informacyjno- 21_U10 Posiada umiejetnosci Komunikacja
fr] komunikacyjnymi z zakresu grafiki komputerowej, komunikowaé si¢  [praktyczne adekwatne o wybranej | wizualna i M M
H poprzez przekaz, obraz; posiada umiejetnosé doboru koloréw, 71_U6 Posiada umiejetnosci w przekaz
= i innych el 6w wplywajacych na estetyke materiatéw. |zakresie komunikacii multimedialny
Student potrafi zaplanowaé wykorzystanie oraz zastosowaé narzedzia i |21_U10 Posiada umiejetnosci
technologie informatyczne do prowadzenia wtasnego biznesu. = o - E-biznes X
Z1_U7 Postuguje sie
Jest otwarty na opinie i poglady innych, rozumie koniecznosé Z1_K1 Myl logicznie i i -
w N R, . . AN Social media i
e dostosowywania wiasnych projektéw do potrzeb — A x x
Z . > 21_K6 Przyjmuje postawe blogging
& utytkownikéw. - AR
7] Rozumie i akceptuje koniecznos¢ samodzielnej pracy niezbednej do 21_K3 Ma $wiadomos¢ poziomu |  Animacja i
Qo podnoszenia whasnych kwalifikacji. — - izualizacj x x
& komputerowa
L Jest otwarty na opinie i poglady innych, rozumie koniecznosé Z1_K1 Myslilogicznie i Komunikacja
Y dostosowywania wiasnych projektow do potrzeb ostatecznych analitvcznie, rozumie potrzebe wizualna . .
= uzytkownikéw. Z1_K6 Przyjmuje postawe przekaz
i przedsigbiorcza; jest gotowy do multimedialny
(E) Student jest przedsigbiorczy, kreatywny, potrafi prawidtowo 21_K6 Przyjmuje postawe
M przygotowac sie do swojej pracy i jest otwarty na komercyjne o e E-biznes X X
wykorzystanie swoich kompetencji.

NAKLAD PRACY STUDENTA

nazwa kursu Social media i blogging Ani ja i wi k owa ik i przekaz multimedial E-biznes
liczba godzin kontaktowych 26 liczba godzin kontaktowych 26 liczba godzin kontaktowych 26 liczba godzin kontaktowych 26
w tym: 26 w tym: 26 w tym: 26 w tym: 26
wyktad wyktad wyktad wyktad 6
a ¢wiczenia 12 ¢wiczenia Swiczenia 12 éwiczenia
g e-learning e-learning e-learning e-learning
o laboratorium 14 laboratorium 26 laboratorium 14 laboratorium 18
'3 seminarium seminarium seminarium seminarium
= warsztat praktyczny warsztat praktyczny warsztat praktyczny warsztat praktyczny
E wizyta studyjna wizyta studyjna wizyta studyjna wizyta studyjna
o inne... inne... inne... inne...
5 konsultacje konsultacje konsultacje konsultacje
2 zaliczenia, egzaminy zaliczenia, egzaminy zaliczenia, egzaminy zaliczenia, egzaminy 2
w lektoraty lektoraty |lektoraty lektoraty
praca wiasna studenta 74 praca wiasna studenta 74 praca wiasna studenta 74 praca wiasna studenta 74
tqgczny naktad pracy studenta 100 taczny naktad pracy studenta 100 taczny naktad pracy studentq 100 taczny naktad pracy studenta 100
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METODY DYDAKTYCZNE

Adekwatne metody

Adekwatne metody

Adekwatne metody

Adekwatne metody

&wiczenia, zadania

¢wiczenia, zadania

&wiczenia, zadania

wyktad

projekt indywidualny

projekt indywidualny

projekt indywidualny

prezentacja multimedialna

¢wiczenia z wykorzystaniem metod aktywizujgcych

dyskusja grupowa

case study

WYMAGANIA WSTEPNE | FORMALNE

Ktdre moduty/kursy powinien zaliczy¢ student przed r kursu

Ktére

powinien zaliczyé student przed rozpoczeciem kursu

Ktore moduty/kursy powinien zaliczy¢ student przed
rozpoczeciem kursu

Ktore moduty/kursy powinien zaliczy¢ student przed
rozpoczeciem kursu

Modut: Marketing, Modut: Kluczowe kompetencje dla
biznesu.

Modut: Marketing, Modut: Kluczowe kompetencie dla
biznesu.

Modut: Marketing, Modut: Kluczowe
kompetencje dla biznesu.

Biznes w dziataniu, Ekonomia stosowana,
Marketing.

FORMY | KRYTERIA ZALI

CZENIA
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&wiczenia, zadania 30

projekty indywidualne 100

projekty indywidualne 100

projekty indywidualne 100

projekty indywidualne 70

Procent wymaganej wiedzy dla uzyskania oceny:

Procent wymaganej wiedzy dla uzyskania oceny:

Procent wymaganej wiedzy dla uzyskania oceny:

Procent wymaganej wiedzy dla uzyskania oceny:

bardzo dobry >90%
dobry plus 81%-90%
dobry 71% - 80%
dostateczny plus 61%-70%
dostateczny 51% - 60%
niedostateczny <50%

bardzo dobry >90%
dobry plus 81%-20%
dobry 71% - 80%
dostateczny plus 61%-70%
dostateczny 51% - 60%
niedostateczny <50%

bardzo dobry >90%
dobry plus 81%-920%
dobry 71%-80%
dostateczny plus 61%-70%
dostateczny 51%-60%
niedostateczny <50%

bardzo dobry >90%
dobry plus 81%-90%
dobry 71%-80%
dostateczny plus 61%-70%
dostateczny 51%-60%
niedostateczny <50%

CELE EDUKACYJNE KURSU

Skatalogowane cele kursu

Skatalogowane cele kursu

Skatalogowane cele kursu

Skatalogowane cele kursu

Celem kursu jest doskonalenie umiejetnosci wykorzystania socia

Celem kursu jest rozw6j umiejetnosci postugiwania sig narzedziami i

Student po zakoriczeniu kursu bedzie rozumiat zasady

1/ Opanowanie umiejetnosci samodzielnej sprzedazy

media/mediéw spotecznosciowych w dziataniach marketingowych iiinforr iw animadji i budowy przekazu Nauczy sie |pi 6w i ustug poprzez internet; 2/Wyposazenie stuchacza

organizacji. komputerowej. interpretowac¢ i analizowac techniki montazu iej §¢ zarzadzania sprzedaza w
materiatu opartego na obrazie internecie; 3/0 wiedzy i jetnosci ni h
sig w mainstream. Bedzie potrafit samodzielnie do tworzenia wtasnych modeli zarzadzania sprzedaza w sieci
2weryfikowaé jakoé¢ materiatéw promocyjnych oraz 4/Opanowanie podstaw promociji i reklamt z wykorzystaniem
nauczy sie wspétpracowac ze specjalistami z dziedzin IT i internetu (w tym mediéw spotecznosciowych); 5/0Opanowanie
grafiki komputerowej w trakcie tworzenia materiatu metod skutecznej komunikacji z klientami poprzez sie¢ (w tym
graficznego. obstuga posprzedazowa).

TRESCI PROGRAMOWE
Zakres merytoryczny kursu Zakres merytoryczny kursu Zakres merytoryczny kursu Zakres merytoryczny kursu
1. Media spofecznosciowe. Zakres przedmiotu, gtéwne problemy i 1. Wp ie do j grafiki Pt j, zozone 1. Nowe a stare media. Charakterystyka nowych mediéw; |1/Obstuga systemu zarzadzania trescia, stuzacego do

zagadnienia;

Rodzaje mediéw spotecznosciowych;

Funkcje i cele MS;

Metodyka wykorzystania MS w dziataniach przedsigbiorstwa;
Najwigksze MS na éwiecie;

Skuteczno$¢ komunikacji poprzez MS;

Specyfika komunikacji poprzez MS (warsztat praktyczny);
Analiza portali iowych $wiata;

PO NOMEWN

architektury systeméw graficznych;

2. Percepcja w grafice komputerowej, barwa w grafice komputerowej,
przestrzenie barw, reprezentacja koloru, kalibracja, obrazy HDR;

3. Techniki programowania grafiki komputerowej, optymalizacja
algorytméw grafiki komputerowej;

4. Ztozone problemy jakosci obrazéw, algorytmy kompresji obrazow;
5. Algorytmy kodowania informacji obrazowej;

6. Definiowanie sceny 3D, model kamery, praca z wierzchotkami,

Wybér przez studentéw jednego rodzaju MS i pr
projektu na zaliczenie.

jie transformacii trojwyi ych;
7. Teksturowanie, modele o$wietlenia i metody cieniowania;
8. Synteza obrazéw rzeczywistych: metoda sledzenia promieni, radiosity,

Pr ie grafiki: Pierwsze kroki w OpenGL

lub DirectX.

2. Estetyka w nowych mediach;
3. Mechanizmy percepcji — schematy poznawcze;

4. Zasady montazu nieliniowego w filmie i animacji
(planowanie i analiza);

5. Planowanie struktury przekazu wizualnego;

6. Komunikacja wizualna materiatéw drukowanych;
7. Identyfikacja firmy (logo, materialy promocyjne,
wizerunek w promocji);

8. Struktura animacji (kluczowanej, progresywnej i
poklatkowej);

9. Budowanie statycznych struktur graficznych
(prezentacja, infografika);

10. Budowa identyfikacji znakéw.

sprzedazy poprzez internet;
2/Zasady promocji produktow i ustug w internecie;
3/zasady promocji produktéw i ustug z wykorzystaniem social
mediéw;
4/ Symulacja sprzedazy, obstugi klienta (w tym potencjalnego
klienta) poprzez internet;
5/Tworzenie kontentu sprzedazowego przy uzyciu narzedzi
internetowych;
6/Logistyka w obstudze internetowych narzedzi
pr ych (ruch produktéw, stany
7/ Formy organizacji ptatnosci i wysytki produktow.

WYKAZ LITERATURY PODSTAWOWEJ | UZUPELNIAJACE)

Zalecane pozycje literatury

Zalecane pozycje literatury

Zalecane pozycje literatury

Zalecane pozycje literatury

literatura podstawowa

literatura podstawowa

literatura podstawowa

literatura podstawowa

M. Zukowski, Twoja firma w social mediach Podrecznik marketingu
internetowego dla matych i $rednich przedsiebiorstw, Helion, 2016.
B.J.Mendelson, Social media to $ciema, Helion 2014.

1/ T.Mullen, Blender. Mistrzowskie animacje 3D, Wydawnictwo Helion
2010.  2/P.Rick, Animacja komputerowa. Algorytmy i techniki,
‘Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2011.

1/ W. Gajda, GIMP- Praktyczne projekty, 2015. 2/A.
Frutiger, Cztowiek i jego znaki, Wyd. Do, Warszawa, 2005.
3/. D. Airey, Logo Design Love, Wyd. Helion, Gliwice 2010.

1/Bonek T., Smaga M., Biznes w internecie, Wolters Kluwer,
Warszawa 2012; 2/ Cendrowska B., Sokét A., Zyliriska P., E-
marketing dla matych i srednich przedsigbiorstw, CeDeWu,
Warszawa 2014; 3/Bonek T., Smaga M., Jak zarabia¢ w
internecie, Wolters Kluwer, Warszawa 2015; 4/Dutko M., E-
biznes. Poradnik praktyka, Helion, Warszawa 2012; 5/Sosna t.,
E-biznes. 50 krokéw do pozyskania klientéw na twojej stronie
www, Nakom, Warszawa 2011.

literatura uzupetniajgca

literatura uzupetniajgca

literatura uzupetniajgca

literatura uzupetniajgca

Mac A., E-przyjaciele: zobacz co media spotecznosciowe moga zrobic dla
Twojej firmy, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2011.

Evans L., Social media marketing: odkryj potencjat Facebooka, Twittera
iinnych portali spotecznosciowych, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2011.
Barefoot D., Zjanomi na wage zfota: podstawy marketingu w mediach
spotecznoéciowych, Wydawnictwo Wolters Kluwer Polska, Warszawa
2011.

D. Chaffey E-Business and E-Commerce Managament, Wydawnictwo
Prientice Hall, Warszawa 2009.

1. W. Gajda, GIMP- Praktyczne projekty, 2015.

G. Hardy, Podrecznik projektantéw logo. Smashing
Magazine, Wydawnictwo Helion, 2012.

1/ Czubata A. (red.), Podstawy marketingu, PWE, Warszawa
2012; 2/De Tienne K.B., Komunikacja elektroniczna, Wolters
Kluwer, Warszawa 2009; 3/Zelek M., Sprzedaz przez internet.
Aspekty prawne, Difin, Warszawa 2012.




