PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE

INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu
(modutu)

Modele biznesowe w IT

Kod

przedmiotu ™I

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych

Poziom ksztalcenia

Studia drugiego stopnia

Profil studiow

praktyczny

Kierunek studiow

Ekonomia biznesu

Specjalnos¢

™

Modut ksztalcenia

Specjalnosciowy

Jezyk wyktadowy

polski

Semestr

v

Forma zaliczenia

Zaliczenie z ocena

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

STUDIA STACJONARNE

STUDIA NIESTACJONARNE

Wyktad

e-Wyktad Cwiczenia

Laboratorium

Wyktad

e-Wyktad Cwiczenia

Laboratorium

30 [zoa| 4

18 [z04| 4

SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC

STUDIA STACJIONARNE

STUDIA NIESTACJONARNE

Cwiczenia

30

Cwiczenia

18

Razem

30

Razem

18

Praca wlasna studenta

70

Praca wlasna studenta

82

Razem

100

Razem

100

ECTS

4

ECTS

WYMAGANIA WSTEPNE

Wiedza ogodlna na temat gospodarki cyfrowej i rynkow technologicznych.

CEL PRZEDMIOTU

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z nowoczesnymi modelami biznesowymi stosowanymi w branzy IT, w tym
modelem SaaS, PaaS, aaS, subskrypcjami, open source, oraz oceng ich efektywnos$ci i wptywu na rynek.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza
wi Studept zna wspé%czes.ne rr'liodele biznesowe w IT, rozumie ich zatozenia i wptyw na K W19 K W20
funkcjonowanie organizacji. - -
UmiejetnoSci
U1 Potrafi anal{zowaé da.ne rynkowe, poréwnywaé modele biznesowe oraz projektowac K UI2K U17
rekomendacje strategiczne. - -
Kompetencje
K1 J est got()\y do wspéipraC}f w zespotach, samodzielnego podejmowania decyzji i wdrazania K K07K K11
innowacyjnych rozwigzan. - -
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
Cwiczenia 30 18
| Przeglad modeli biznesowych w IT — SaaS, PaaS, laaS, open source, freemium, subskrypcje - 4 4
aspekty praktyczne
) Cyfrowe platformy i ekosystemy — zasady dziatania i wptyw na rynek - aspekty praktyczne 4 )
3 |Ekonomia oprogramowania — koszty, marze, skalowalnos¢ - aspekty praktyczne 4 2
4 |Analiza wartosci dla klienta w ustugach IT - aspekty praktyczne 4 2
5 |Strategie monetyzacji danych i ustug cyfrowych - aspekty praktyczne 4 2
6 |Zarzadzanie ryzykiem i wyzwaniami w modelach IT - aspekty praktyczne 4 2
7 |Przyktady sukcesow i porazek modeli biznesowych w IT - aspekty praktyczne 4 2




Studium przypadkoéw — analiza modeli stosowanych w znanych firmach technologicznych -
aspekty praktyczne

METODY DYDAKTYCZNE

* wyktad interaktywny ¢ analiza przypadkow ¢ projektowanie modeli biznesowych ¢ symulacje rynkowe ¢ dyskusje
grupowe

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

* opracowanie projektu analizy wybranego modelu biznesowego w IT: * poprawnos¢ analizy ¢ innowacyjnos¢ rozwigzan
* umiej¢tnosc¢ interpretacji danych e jako$¢ przygotowanego projektu

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS |  EFEKT

Wiedza| Cwiczenia

W1 1 |praca serfllestraln'a . K W19 K W20
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -
Umiej Qtnoéci| Cwiczenia
Ul 1 |praca ser,nrestraln.a . K U2 K UL7
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
Kompetencje|Cwiczenia
K1 1 |praca serfllestraln'a . K K07 K Ki1
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4,5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
1 [Przygotowanie do zajeé 20 32
E 2 [Czytanie wskazanej literatury 20 20
3 |Przygotowanie pracy semestralne;j 30 30
Suma godzin: 100 100
Punkty ECTS: 4 4
LITERATURA
Podstawowa

Osterwalder A., Pigneur Y., Business Model Generation: A Handbook for Visionaries, Game Changers, and
Challengers , Wiley, Hoboken 2010.

Chesbrough H., Open Innovation: The New Imperative for Creating and Profiting from Technology , Harvard
Business Review Press, Boston 2006.

3 |Evans P.C., Gawer A., The Rise of the Platform Enterprise: A Global Survey , CGE, New York 2016.

Uzupehiajaca

1 [Raporty branzowe nt. modeli IT.

2 [Case studies firm technologicznych.

3 |Artykuty naukowe o innowacjach biznesowych.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE
INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Srodowiska internetowe i social media KOd. T™M2
(modutu) przedmiotu
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia drugiego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Ekonomia biznesu Specjalnos¢ ™
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr I Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium
15 [z03] 3 9 |Z03| 3
15 [z03] 3 9 |z03| 3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
e-Wyktad 15 e-Wyktad 9
Laboratorium 15 Laboratorium 9
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 45 Praca wlasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE
Zainteresowanie mediami cyfrowymi oraz komunikacjg online.

CEL PRZEDMIOTU

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z dziataniem $rodowisk internetowych i mediéw spotecznosciowych oraz
ich wykorzystaniem w budowaniu relacji z klientami, kreowaniu wizerunku marki i realizacji celow biznesowych.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza
wi Studen.t z.na specyﬁkg érodowisk' inte.:rnetow.ych,' .zna mechanizmy dziatania social media i K W03 K Wi4
rozumie ich znaczenie w komunikacji organizacji. - -
UmiejetnoSci
Ul Po.traﬁ’ proj.ektowaé kampani’e w medias:h spoteczno$ciowych, analizowaé efektywnos¢ K UI3K U19
dziatan online oraz korzysta¢ z narzedzi cyfrowych. - -
Kompetencje
K1 J est. gotow do 9dp0wiedzia¥nego wykorz.}'lstywania social media, pracy w zespotach K K05 K K10
projektowych i doskonalenia kompetencji cyfrowych. - -
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
e-Wyklad 15 9
1 [Srodowiska internetowe — definicje, typologie, kluczowe elementy 2 2
2 |Rola social media w biznesie — komunikacja, wizerunek, sprzedaz 2 1
3 |Platformy spoteczno$ciowe — charakterystyka, roznice, zastosowania 2 1
4 |Projektowanie kampanii w social media — cele, strategie, grupy docelowe 2 1
5 |Narze¢dzia monitoringu i analityki w mediach spotecznos$ciowych 2 1
6 |Wyzwania etyczne i prawne w korzystaniu z social media 2 1
7 |Przyktady skutecznych kampanii online — case studies 2 1




8 |Przyszios'é mediéw spotecznosciowych — trendy, innowacje, prognozy 1 1

Laboratorium 15 9
1 [Srodowiska internetowe — definicje, typologie, kluczowe elementy - aspekty praktyczne 2 2
2 |Rola social media w biznesie — komunikacja, wizerunek, sprzedaz - aspekty praktyczne 2 1
3 Platformy spoteczno$ciowe — charakterystyka, roznice, zastosowania - aspekty praktyczne ) |
4 Projektowanie kampanii w social media — cele, strategie, grupy docelowe - aspekty praktyczne ) |
5 |Narzedzia monitoringu i analityki w mediach spolecznosciowych - aspekty praktyczne 2 1
6 |Wyzwania etyczne i prawne w korzystaniu z social media - aspekty praktyczne 2 1
7 |Przyktady skutecznych kampanii online — case studies - aspekty praktyczne 2 1
8 Przysztos¢ medidw spoteczno$ciowych — trendy, innowacje, prognozy - aspekty praktyczne 1 |

METODY DYDAKTYCZNE

* wyklad interaktywny ¢ analiza przypadkoéw ¢ projektowanie kampanii online * symulacje i warsztaty * dyskusje
grupowe

KRYTERIA OCENY

e-Wyklad

- Kolokwium

Laboratorium

* opracowanie projektu kampanii w social media lub analizy dziatan online: * innowacyjno$¢ projektu * trafno$¢ doboru
narzedzi ¢ umiejetno$¢ analizy efektywnosci ¢ jako$¢ przygotowanego opracowania

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza| e-Wyklad
W1 | 1 [kolokwium pisemne pytania otwarte | K W03 K_W14
Umiej Qtnoéci| e-Wyklad
Ul | 1 [kolokwium pisemne pytania otwarte | K U13K _U19
Kompetencj e| e-Wyklad
K1 | 1 [kolokwium pisemne pytania otwarte | K K05K K10
Wiedza|Lab0rat0rium
wi | fproekt K_W03 K_W14
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
Umiejgtnoéci|Laboratorium
v | fproiekt K_UI3K_U19
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -
Kompetencje|Laboratorium
K1 | feroekt K_K05 K K10
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
FORMY OCENY
Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:
2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na

Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci




Godziny zaje¢ (wg planu studiow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
1 [Przygotowanie do zajeé 15 15
E 2 [Przygotowanie projektu 20 20
3 |Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 10 22
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3

LITERATURA

Podstawowa

Qualman E., Socialnomics: How Social Media Transforms the Way We Live and Do Business , Wiley, Hoboken
2012.

Tuten T.L., Solomon M.R., Social Media Marketing: A Strategic Approach , Pearson, Harlow 2021.

Ryan D., Digital Marketing: Strategy, Implementation and Practice , Pearson, London 2016.

Uzupelniajaca

Raporty branzowe i artykuty online.

Studia przypadkéw znanych kampanii.

Przewodniki po narzedziach social media.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE

INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggzeﬁr)motu Modele konsumpcji cyfrowej przelfi(:lfio - T™3
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia drugiego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Ekonomia biznesu Specjalnos¢ ™
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr I Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium
15 [z03] 3 9 |Z03| 3
15 [z03] 3 9 |z03| 3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
e-Wyktad 15 e-Wyktad 9
Laboratorium 15 Laboratorium 9
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 45 Praca wtasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE
Zainteresowanie nowoczesnymi technologiami i gospodarka cyfrows.

CEL PRZEDMIOTU

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z trendami, mechanizmami i strategiami zwigzanymi z konsumpcja
cyfrowg, w tym ze sposobami korzystania z tresci online, ustug subskrypcyjnych, platform streamingowych i modeli
sharing economy.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza
wi Student zna mechanizmy i S‘Frategie zwia(z,ane z konsumpcjg cyfrowg oraz rozumie ich K W10 K W12
wplyw na rynek i zachowania konsumentow. = -
UmiejetnoSci
Ul Potrafi anfllizowaé dape dotyczace k(')nsurnpcj 1 cyfrowej, interpretowac trendy i K U0TK U09
debatowaé o wyzwaniach gospodarki cyfrowe;. - -
Kompetencje
K1 Jest g(.).t()w do kr}itycznej oc.eny modeli .cyfrowych, odpowiedzialnego podejmowania K K02 K K06
decyzji oraz wspotpracy w interdyscyplinarnych zespotach. - -
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
e-Wyklad 15 9
1 |Wprowadzenie do konsumpcji cyfrowej — definicje, cechy, znaczenie 2 2
2 |Modele konsumpcji tresci cyfrowych — streaming, subskrypcje, freemium 2 1
3 |Zachowania konsumentow cyfrowych — potrzeby, oczekiwania, trendy 2 1
4 |Sharing economy i wspotdzielenie zasobow cyfrowych 2 1
5 |Analiza danych konsumpcyjnych — narzedzia, metody, interpretacja 2 1
6 |Wptyw technologii mobilnych i Al na modele konsumpcji 2 1
7 |Aspekty etyczne i prawne konsumpcji cyfrowej 2 1




8 |Przyklady modeli sukcesu i porazki w konsumpcji cyfrowe;j 1 1

Laboratorium 15 9
| Wprowadzenie do konsumpcji cyfrowej — definicje, cechy, znaczenie - aspekty praktyczne ) )
5 Modele konsumpcji tresci cyfrowych — streaming, subskrypcje, freemium - aspekty praktyczne ) |
3 Zachowania konsumentow cyfrowych — potrzeby, oczekiwania, trendy - aspekty praktyczne ) |
4 |Sharing economy i wspoldzielenie zasobow cyfrowych - aspekty praktyczne 2 1
5 Analiza danych konsumpcyjnych — narzedzia, metody, interpretacja - aspekty praktyczne ) |
6 |Wptyw technologii mobilnych i Al na modele konsumpcji - aspekty praktyczne 2 1
7 |Aspekty etyczne i prawne konsumpcji cyfrowej - aspekty praktyczne 2 1
8 |Przyktady modeli sukcesu i porazki w konsumpcji cyfrowej - aspekty praktyczne 1 1

METODY DYDAKTYCZNE

» wyktad interaktywny ¢ analiza przypadkow « symulacje i warsztaty * dyskusje grupowe ¢ prezentacje studenckie

KRYTERIA OCENY

e-Wyklad

» Kolokwium

Laboratorium

* opracowanie analizy wybranego modelu konsumpcji cyfrowej: * poprawno$¢ merytoryczna ¢ innowacyjno$¢ podejscia
umiejetnos¢ interpretacji danych ¢ jako$¢ przygotowanego projektu

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza|e-Wyklad
W1 | 1 |kolokwium pisemne pytania otwarte | K W10 K_W12
Umiej Qtnoéci| e-Wyklad
U1l | 1 |kolokwium pisemne pytania otwarte | K U07 K_U09
Kompetencj e| e-Wyklad
K1 | 1 |kolokwium pisemne pytania otwarte | K K02 K K06
Wiedza|Lab0rat0rium
wi | fproekt K W10 K_W12
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -
Umiej(;tnoéci|Laboratorium
vl fproiekt K_U07 K_U09
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
K0mpetencje|Lab0ratorium
K1 | fproekt K_K02 K_K06
2 |aktywno$¢ na zajeciach

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zaktadane efekty uczenia sig¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4,5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce

NAKLEAD PRACY WLASNEJ STUDENTA | Srednia liczba godzin na




Forma aktywnosci

zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
1 |Przygotowanie do zaj¢c 15 15
E Przygotowanie projektu 20 20
3 |Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 10 22
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa
1 Tapscott D., Cyfrowa gospodarka: obietnice i zagrozenia nowego swiata , Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 1998.
) Kotler P., Kartajaya H., Setiawan 1., Marketing 4.0: Moving from Traditional to Digital , Wiley, Hoboken 2017.
3 McAfee A., Brynjolfsson E., Machine, Platform, Crowd: Harnessing Our Digital Future , W.W. Norton &
Company, New York 2017.
Uzupehiajaca
1 |Raporty branzowe i studia przypadkow.
2 |Artykuty naukowe o konsumpcji cyfrowe;.
3 |Przewodniki po narzgdziach analitycznych.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE

INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Technologie mobilne w e-biznesie KOd. T™M4
(modutu) przedmiotu
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia drugiego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Ekonomia biznesu Specjalnos¢ ™
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr v Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium
| | | [ [sofzoaf a | [ | | | | [ [fzoafa| [ |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 30 Cwiczenia 18
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 70 Praca wtasna studenta 82
Razem 100 Razem 100
ECTS 4 ECTS 4
WYMAGANIA WSTEPNE
Podstawowe zainteresowanie technologiami cyfrowymi i e-biznesem.
CEL PRZEDMIOTU

Celem przedmiotu jest przedstawienie studentom roli technologii mobilnych w e-biznesie, w tym zastosowan aplikacji
mobilnych, platform m-commerce, systemow ptatnos$ci mobilnych oraz ich wptywu na modele biznesowe i
doswiadczenie klienta.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza
wi Studept zna tec.:hnologi.e m'().bilne 1 rozumie ich zastosowanie w e-biznesie oraz wptyw na K_W03 K_W09
funkcjonowanie organizacji.
UmiejetnoSci
Ul Potrafi analiZO\fvaé efektywn(')éc' rozwijc}zaﬁ’ mobilnych, interpretowac dane i K U05K Ul3
przygotowywac rekomendacje dla projektow m-commerce. - -
Kompetencje
K1 J e.st.gotéw do odpowiedzialnego quzystania z t.echnologii mobilnych, podejmowania K K05 K K09
inicjatywy oraz pracy w zespotach interdyscyplinarnych. - -
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
Cwiczenia 30 18
1 |Wprowadzenie do technologii mobilnych w e-biznesie - aspekty praktyczne 4 4
2 |Aplikacje mobilne — projektowanie, wdrazanie, zarzadzanie - aspekty praktyczne 4 2
3 |Mobilne platformy sprzedazy i m-commerce - aspekty praktyczne 4 2
4 |Systemy ptatnosci mobilnych — bezpieczenstwo, wygoda, trendy - aspekty praktyczne 4 2
5 |User experience (UX) w kontekscie technologii mobilnych - aspekty praktyczne 4 2
6 |Analityka mobilna i optymalizacja dziatan w e-biznesie - aspekty praktyczne 4 2
7 |Wybrane aspekty prawne i etyczne w technologiach mobilnych - aspekty praktyczne 4 2
8 |Studium przypadkow — skuteczne wdrozenia w m-commerce -aspekty praktyczne 2 2

METODY DYDAKTYCZNE




* wyklad interaktywny ¢ analiza przypadkdéw ¢ symulacje ¢ projektowanie rozwigzan mobilnych ¢ dyskusje grupowe

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

* opracowanie projektu dotyczacego zastosowania technologii mobilnych w e-biznesie: * poprawno$¢ merytoryczna ®
innowacyjnos$¢ projektu * umiejetnos$¢ analizy i interpretacji danych ¢ jako$¢ przygotowanej pracy

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS |  EFEKT

Wiedza| Cwiczenia

wi [Lproekt K_W03 K_W09
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -

Umiej Qtnoéci| Cwiczenia

Ut ikt K_U05K_U13
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -

Kompetencj e| Cwiczenia

Ki [ {Proekt K_K05 K_K09
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjadnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4,5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
1 [Przygotowanie do zajeé¢ 20 32
E 2 [Czytanie wskazanej literatury 20 20
3 |Przygotowanie pracy semestralne;j 30 30
Suma godzin: 100 100
Punkty ECTS: 4 4
LITERATURA
Podstawowa
Chaffey D., Digital Business and E-Commerce Management: Strategy, Implementation and Practice , Pearson,
! |London 2015.

Kotler P., Kartajaya H., Setiawan 1., Marketing 4.0: Moving from Traditional to Digital , Wiley, Hoboken 2017.

3 [Laudon K.C., Traver C.G., E-commerce 2023—2024: Business, Technology, Society , Pearson, Harlow 2023.

Uzupehiajaca

1 |Raporty branzowe i case studies.

2 | Artykuly naukowe o m-commerce.

3 |Przewodniki po narzgdziach mobilnych w biznesie.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE

INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Zarzadzanie wizerunkiem i marka w Internecie KOd. TMS
(modutu) przedmiotu
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia drugiego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Ekonomia biznesu Specjalnos¢ ™
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr v Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium
15 (z04| 4 9 |zo4| 4
15 (z04| 4 9 |z04| 4
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Laboratorium 15 Laboratorium 9
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 70 Praca wtasna studenta 82
Razem 100 Razem 100
ECTS 4 ECTS 4
WYMAGANIA WSTEPNE
Podstawowe zainteresowanie marketingiem internetowym.
CEL PRZEDMIOTU

Celem przedmiotu jest nauczenie studentow strategii i narzedzi stuzacych budowaniu, zarzadzaniu oraz monitorowaniu
wizerunku i marki w przestrzeni internetowej, ze szczegélnym uwzglednieniem social media, SEO i marketingu tresci.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza
wi ’Student. zna strategie zarzadzania markg online oraz rozumie znaczenie wizerunku w K_ W05 K_WI3
srodowisku cyfrowym.
UmiejetnoSci
Ul Potraﬁ. analizowgé d.z.ialani'fl brandingowe w Internecie, projektowa¢ kampanie i wdrazac K UL0K U20
strategie komunikacji marki. - -
Kompetencje
K1 Wykaije gotowos’é'do pracy zespoigwej, odpowiedzialnego zarzadzania reputacjg marki i K K01 K K07
samodzielnego podejmowania decyzji. - -
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
Cwiczenia 15 9
| Podstawy budowania marki w Internecie — definicje, znaczenie, trendy - aspekty praktyczne ) )
2 |Strategia wizerunkowa — planowanie, cele, grupy docelowe - aspekty praktyczne 2 1
3 Kanaty komunikacji online — social media, strona www, e-mail marketing, SEO - aspekty ) |
praktyczne
4 |Content marketing i storytelling jako narzedzia budowania marki - aspekty praktyczne 2 1
5 |Monitoring wizerunku online — narze¢dzia, metody, wskazniki - aspekty praktyczne 2 1




6 |Zarzadzanie kryzysowe w przestrzeni internetowe;j - aspekty praktyczne 2 1
7 |Przyktady sukcesow i porazek w zarzadzaniu marka online - aspekty praktyczne 2 1
8 |Praktyczne ¢wiczenia — projektowanie kampanii wizerunkowej - aspekty praktyczne 1 1

Laboratorium 15 9
| Podstawy budowania marki w Internecie — definicje, znaczenie, trendy - aspekty praktyczne ) )
2 |Strategia wizerunkowa — planowanie, cele, grupy docelowe - aspekty praktyczne 2 1
3 Kanaty komunikacji online — social media, strona www, e-mail marketing, SEO - aspekty ) |

praktyczne

4 |Content marketing i storytelling jako narzedzia budowania marki - aspekty praktyczne 2 1
5 |Monitoring wizerunku online — narz¢dzia, metody, wskazniki - aspekty praktyczne 2 1
6 |Zarzadzanie kryzysowe w przestrzeni internetowej - aspekty praktyczne 2 1
7 |Przyktady sukcesow i porazek w zarzadzaniu marka online - aspekty praktyczne 2 1
8 |Praktyczne éwiczenia — projektowanie kampanii wizerunkowe;j - aspekty praktyczne 1 1

METODY DYDAKTYCZNE

 wyktad interaktywny ¢ analiza przypadkow ¢ projektowanie strategii brandingowych ¢ symulacje i warsztaty * dyskusje
grupowe

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

* opracowanie projektu strategii zarzadzania wizerunkiem online: * poprawno$¢ merytoryczna ¢ kreatywno$¢ w podejsciu
* umiej¢tnos¢ interpretacji danych e jako$¢ przygotowanego projektu

Laboratorium

* opracowanie projektu strategii zarzadzania wizerunkiem online: ¢ poprawno$¢ merytoryczna ¢ kreatywno$¢ w podejsciu
» umiejetnos¢ interpretacji danych ¢ jakos$¢ przygotowanego projektu

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS |  EFEKT

Wiedza| Cwiczenia

wi [ proiekt K_WO05 K_W13
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
Umiejetnoci| Cwiczenia
U1 L projekt y — K U10 K _U20
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -
Kompetencj e| Cwiczenia
ki foqproekt K_KO01 K_K07
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
Wiedza|Laboratorium
wi L fprojekt K_W05 K_W13
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -
Umiej(;tnoéci|Laboratorium
ur Lokt K_U10 K_U20
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
K0mpetencje|Lab0ratorium
K1 L projekt y — K_K01 K_KO07
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zakladane efekty uczenia sig¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym




niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WELASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
s | 1 |Przygotowanie do zajeg¢ 20 32
é 2 [Czytanie wskazanej literatury 10 10
§ [ 3 |Przygotowanie projektu 20 20
&| 4 |Przygotowanie pracy semestralnej 20 20
Suma godzin: 100 100
Punkty ECTS: 4 4
LITERATURA
Podstawowa
) Kotler P., Kartajaya H., Setiawan 1., Marketing 4.0: Moving from Traditional to Digital , Wiley, Hoboken 2017.
) Scott D.M., The New Rules of Marketing & PR: How to Use Content Marketing, Podcasts, Social Media, Al, Live

Video, and Newsjacking to Reach Buyers Directly , Wiley, Hoboken 2022.

3 [Tuten T.L., Solomon M.R., Social Media Marketing: A Strategic Approach , Pearson, Harlow 2021.

Uzupehiajaca

1 |Raporty branzowe.

2 [Case studies znanych marek.

3 |Przewodniki po narzgdziach brandingowych online.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE
INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS:

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggzeﬁr)motu Interesariusze w marketingu cyfrowym przelfi(:lfio - T™M6
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia drugiego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Ekonomia biznesu Specjalnos¢ ™
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr I Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium
15 [z03] 3 9 |Z03| 3
15 [z03] 3 9 |z03| 3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
e-Wyktad 15 e-Wyktad 9
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 45 Praca wtasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE
Podstawowe zainteresowanie marketingiem cyfrowym i zarzadzaniem projektami.

CEL PRZEDMIOTU

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdow z rolg i znaczeniem interesariuszy w marketingu cyfrowym, ze
szczegdlnym uwzglednieniem partnerdéw technologicznych, uzytkownikow, dostawcow tresci oraz platform cyfrowych.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza
wi Student zna. elfonomiczne aspekty Wspf'),%pra.cy z interesa.riuszami w marketingu cyfrowym K W11 K W19
oraz rozumie ich wptyw na efektywno$¢ dziatan marketingowych. = -
UmiejetnoSci
Ul Potrafi analiZO\fvaé dane doty'cza,ce int@esariuszy, ocenia¢ efektywno$¢ wspotpracy i K UI2K U3
przygotowywac rekomendacje strategiczne. - -
Kompetencje
K1 J est. gotow do podejmow.ani.a c?dpowiedgialnych de.cyzj i,, wspélpracy w zespotach K K03 K K10
projektowych oraz wdrazania innowacyjnych rozwigzan marketingowych. - -
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
e-Wyklad 15 9
1 |Definicja i klasyfikacja interesariuszy w marketingu cyfrowym 2 2
2 |Rola partnerow technologicznych w ekosystemie marketingowym 2 1
3 |Uzytkownicy jako wspottworcy tresci — UGC i influencer marketing 2 1
4 [Relacje z dostawcami tresci i mediami cyfrowymi 2 1
5 |Platformy cyfrowe i ich wptyw na dziatania marketingowe 2 1
6 |Analiza kosztow i korzy$ci wspotpracy z interesariuszami 2 1
7 |Etyka i odpowiedzialno$¢ w relacjach z interesariuszami 2 1




8 |Studium przypadkow — najlepsze praktyki w zarzadzaniu interesariuszami 1 1
Cwiczenia 15 9
1 |Definicja i klasyfikacja interesariuszy w marketingu cyfrowym - aspekty praktyczne 2 2
2 |Rola partnerow technologicznych w ekosystemie marketingowym - aspekty praktyczne 2 1
3 |Uzytkownicy jako wspottworcy tresci — UGC i influencer marketing - aspekty praktyczne 2 1
4 |Relacje z dostawcami tre$ci i mediami cyfrowymi - aspekty praktyczne 2 1
5 |Platformy cyfrowe i ich wptyw na dziatania marketingowe - aspekty praktyczne 2 1
6 |Analiza kosztow i korzysci wspotpracy z interesariuszami - aspekty praktyczne 2 1
7 |Etyka i odpowiedzialno$¢ w relacjach z interesariuszami - aspekty praktyczne 2 1
g Studium przypadkdéw — najlepsze praktyki w zarzadzaniu interesariuszami - aspekty praktyczne 1 |
METODY DYDAKTYCZNE
*» wyktad interaktywny ¢ analiza przypadkow e projektowanie strategii wspotpracy ¢ symulacje ¢ dyskusje grupowe
KRYTERIA OCENY
e-Wyklad
*» Kolokwium
Cwiczenia
* opracowanie projektu wspotpracy z wybranym interesariuszem w marketingu cyfrowym: ¢ poprawno$¢ analizy *
trafno$¢ rekomendacji * umiejetnos¢ interpretacji danych ¢ jako$¢ przygotowanego projektu
WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE
KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza| e-Wyklad
W1 | 1 [kolokwium pisemne pytania otwarte | K W11 K_W19
Umiej Qtnoéci| e-Wyklad
Ul | 1 [kolokwium pisemne pytania otwarte | K U12K _U13
Kompetencj e| e-Wyklad
K1 | 1 [kolokwium pisemne pytania otwarte | K K03 K K10
Wiedza| Cwiczenia
wi | fproekt K_W11 K_W19
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
Umiejetnoci| Cwiczenia
vl L fproiekt K UI2K_U13
2 |aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencj e| Cwiczenia
K1 | fproekt K_K03 K_K10
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
FORMY OCENY
Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:
2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowac w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
| 1 [Przygotowanie do zajec¢ 15 27




E 2 [Przygotowanie pracy semestralnej 20 20
3 |Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 10 10
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa

Freeman R.E., Strategic Management: A Stakeholder Approach , Cambridge University Press, Cambridge 2010.

Kotler P., Kartajaya H., Setiawan 1., Marketing 4.0: Moving from Traditional to Digital , MT Biznes, Warszawa
2017.

Tuten T.L., Solomon M.R., Social Media Marketing , Sage Publications, London 2017.

Uzupekniajaca

Raporty branzowe i studia przypadkow.

Artykuty naukowe o interesariuszach cyfrowych.

Przewodniki po narzedziach wspdtpracy online.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE

INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggzeﬁr)motu Merchandising w sklepie internetowym przelfi(:lfio - ™7
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia drugiego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Ekonomia biznesu Specjalnos¢ ™
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr v Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium
15 (z04| 4 9 |Z04| 4
15 (z04| 4 9 |z04| 4
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Laboratorium 15 Laboratorium 9
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 70 Praca wtasna studenta 82
Razem 100 Razem 100
ECTS 4 ECTS 4
WYMAGANIA WSTEPNE
Zainteresowanie e-commerce i marketingiem internetowym.
CEL PRZEDMIOTU

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z zasadami merchandisingu w sklepach internetowych, w tym z technikami
prezentacji produktow, optymalizacji doswiadczenia uzytkownika oraz zwigkszania konwersji 1 sprzedazy online.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza
wi Student zna techniki merchandisingu online i rozumie ich znaczenie dla funkcjonowania e- K_W07 K_W19
commerce.
UmiejetnoSci
Ul Potrafi a.nalizo’waé dane sprzedaZowe, projektowac uktad sklepu online oraz K U0S K Ul7
optymalizowac¢ prezentacj¢ oferty. - -
Kompetencje
K1 Jest gotéw d(} f)dpowiedzialnego podej:mowania decyzji merchandisingowych, krytycznej K K04 K K06
oceny dzialan i pracy w zespotach projektowych. - -
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
Cwiczenia 15 9
| Wprowadzenie do merchandisingu online — definicje, znaczenie, cele - aspekty praktyczne ) )
) Projektowanie uktadu sklepu internetowego — architektura informacji, nawigacja, UX - aspekty ) |
praktyczne
3 |Prezentacja produktow — zdjecia, opisy, rekomendacje, opinie - aspekty praktyczne 2 1
4 |Cross-selling, upselling i personalizacja oferty - aspekty praktyczne 2 1
5 |Optymalizacja konwersji — §ciezki zakupowe, CTA, testy A/B - aspekty praktyczne 2 1




6 Analityka e-commerce — monitorowanie efektywnosci dziatan merchandisingowych - aspekty ) |
praktyczne

7 |Narzedzia wspierajgce merchandising online - aspekty praktyczne 2 1

g Studium przypadkdéw — skuteczne strategie merchandisingu w e-commerce - aspekty praktyczne 1 |

Laboratorium 15 9

| Wprowadzenie do merchandisingu online — definicje, znaczenie, cele - aspekty praktyczne ) )

) Projektowanie uktadu sklepu internetowego — architektura informacji, nawigacja, UX - aspekty ) |
praktyczne

3 |Prezentacja produktéw — zdj¢cia, opisy, rekomendacje, opinie - aspekty praktyczne 2 1

4 |Cross-selling, upselling i personalizacja oferty - aspekty praktyczne 2 1

5 |Optymalizacja konwersji — §ciezki zakupowe, CTA, testy A/B - aspekty praktyczne 2 1

6 Analityka e-commerce — monitorowanie efektywnosci dziatan merchandisingowych - aspekty ) |
praktyczne

7 |Narzedzia wspierajace merchandising online - aspekty praktyczne 2 1

g Studium przypadkéw — skuteczne strategie merchandisingu w e-commerce - aspekty praktyczne 1 |

METODY DYDAKTYCZNE

» wyktad interaktywny ¢ analiza przypadkow e projektowanie uktadu sklepu « symulacje i warsztaty ¢ dyskusje grupowe

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

* praca semestralna

Laboratorium

* opracowanie projektu merchandisingowego dla sklepu online: * poprawnos¢ merytoryczna ¢ innowacyjnos¢ podejscia ¢
umiejetnos¢ analizy danych ¢ jako$¢ przygotowanego projektu

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS |  EFEKT

Wiedza| Cwiczenia

W1 1 |praca serfllestraln'a . K W07 K W19
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -
Umiej Qtnoéci| Cwiczenia
Ul 1 |praca ser’rlf:stralng . K U0S K UL7
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
Kompetencje|Cwiczenia
K1 1 |praca serfllestraln'a . K K04 K K06
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -
Wiedza|Lab0rat0rium
wi [ proiekt K_W07 K_W19
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
Umiejgtnoéci|Laboratorium
U1 L projekt y — K U08 K U17
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -
Kompetencje|Laboratorium
Ki [l fprojekt K_K04 K_K06
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym

dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu ponad dobrym




dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyja$nia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
g 1 [Przygotowanie do zajeé¢ 20 32
§ 2 [Czytanie wskazanej literatury 10 10
§ [ 3 |Przygotowanie projektu 20 20
&| 4 |Przygotowanie pracy semestralnej 20 20
Suma godzin: 100 100
Punkty ECTS: 4 4
LITERATURA
Podstawowa
1 Chaffey D., Digital Business and E-commerce Management: Strategy, Implementation and Practice , Pearson
Education, London 2019.
2 [Kuczewska J., E-commerce: Strategia, projektowanie, logistyka , PWN, Warszawa 2020.
3 |Laudon K.C., Traver C.G., E-commerce: Business, Technology, Society , Pearson Education, London 2021.
Uzupehiajaca
1 |Raporty branzowe i case studies.
2 |Artykuty naukowe o merchandisingu cyfrowym.
3 |Przewodniki po narzgdziach e-commerce.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE
INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS:

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggzeﬁr)motu Podstawy digital marketingu przelfi(:lfio - T™MS
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia drugiego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Ekonomia biznesu Specjalnos¢ ™
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr I Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium
15 [z03] 3 9 |Z03| 3
15 [z03] 3 9 |z03| 3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
e-Wyktad 15 e-Wyktad 9
Laboratorium 15 Laboratorium 9
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 45 Praca wtasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE
Podstawowe zainteresowanie marketingiem cyfrowym.

CEL PRZEDMIOTU

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z podstawowymi strategiami i narzedziami digital marketingu oraz
rozwini¢cie umiejetnosci ich praktycznego zastosowania w budowaniu komunikacji online, kampanii promocyjnych i

analizie efektow dziatan cyfrowych.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza
wi Student .zna pods.tawow,e 'strategi'e i ggrze;dzia digital marketingu oraz rozumie ich K_W03 K_W05
znaczenie dla dziatalno$ci organizacji.
UmiejetnoSci
Ul Potrafi anE}I,izowaé dane marketingowe, projektowac dziatania online i ocenia¢ ich K _U02K_UI3
skutecznose.
Kompetencje
K1 Jest gotéw d? pracy w zespole, odpowiedzialnego podejmowania decyzji 1 krytycznej K K04 K K09
oceny dzialan marketingowych. - -
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
e-Wyklad 15 9
1 |Wprowadzenie do digital marketingu — definicje, kanaly, trendy 2 2
2 |Strona internetowa jako narzedzie marketingowe — UX, SEO, content 2 1
3 |Social media marketing — strategie, platformy, komunikacja 2 1
4 |E-mail marketing i automatyzacja dziatan 2 1
5 |Marketing w wyszukiwarkach — SEM, Google Ads 2 1
6 |Analityka internetowa — narzedzia, metryki, interpretacja wynikow 2 1
7 |Kampanie zintegrowane online — planowanie i realizacja 2 1




8 |Studium przypadkow — analiza skutecznych dziatan digital marketingowych 1 1

Laboratorium 15 9
1 |Wprowadzenie do digital marketingu — definicje, kanaly, trendy - aspekty praktyczne 2 2
, Strona internetowa jako narzedzie marketingowe — UX, SEO, content - aspekty praktyczne ) |
3 |Social media marketing — strategie, platformy, komunikacja - aspekty praktyczne 2 1
4 |E-mail marketing i automatyzacja dziatan - aspekty praktyczne 2 1
5 |Marketing w wyszukiwarkach — SEM, Google Ads - aspekty praktyczne 2 1
6 Analityka internetowa — narzedzia, metryki, interpretacja wynikow - aspekty praktyczne ) |
7 |Kampanie zintegrowane online — planowanie i realizacja - aspekty praktyczne 2 1
g Studium przypadkdéw — analiza skutecznych dziatan digital marketingowych - aspekty 1 |

praktyczne

METODY DYDAKTYCZNE

» wyklad interaktywny ¢ analiza przypadkdow ¢ projektowanie kampanii * symulacje 1 warsztaty ¢ dyskusje grupowe
Y ywny przyp proj p y 1] y * dyskusje grup

KRYTERIA OCENY

e-Wyklad

» Kolokwium

Laboratorium

* opracowanie projektu kampanii digital marketingowej * poprawnos$¢ merytoryczna * kreatywnos¢ projektu ¢
umiejetnos¢ analizy wynikow e jakos$¢ przygotowanego opracowania

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS |  EFEKT

Wiedza| e-Wyklad

Wi 1 kolokw¥um p%semne pytan%a otwartc? K W03 K W05
2 |kolokwium pisemne pytania zamknigte - -
Umiej Qtnoéci| e-Wyklad
Ul 1 kolokw%urn p¥semne pytan?a otwart§ K UR2K U3
2 |kolokwium pisemne pytania zamknicte - -
Kompetencj e| e-Wyklad
K1 1 kolokw¥um p%semne pytan%a otwartc? K K04 K K09
2 |kolokwium pisemne pytania zamknigte - -
Wiedza|Lab0rat0rium
wi | fproekt K_W03 K_W05
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -
Umiej(;tnoéci|Laboratorium
vl fproiekt K_U02 K_U13
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
K0mpetencje|Lab0ratorium
K1 | fproekt K_K04 K_K09
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjadnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4,5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce




niezaliczone | nzal |student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowaé w praktyce

NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
1 |Przygotowanie do zaje¢c 10 15
E 2 |Przygotowanie projektu 20 20
3 |Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 15 22
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa
1 |Ryan D., Digital Marketing: Strategy, Implementation and Practice , Pearson Education, London 2016.
) Chaffey D., Digital Business and E-commerce Management: Strategy, Implementation and Practice , Pearson
Education, London 2019.
3 [Kotler P., Kartajaya H., Setiawan L., Marketing 5.0: Technology for Humanity , MT Biznes, Warszawa 2021.
Uzupehiajaca
1 |Raporty branzowe i analizy kampanii.
2 [Przewodniki po narzgdziach digital marketingu.
3 |Artykuty naukowe i case studies.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE

INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggzeﬁr)motu Projektowanie Srodowisk wspolpracy online przelfi(:lfio - T™9
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia drugiego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Ekonomia biznesu Specjalnos¢ ™
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr v Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium
15 (z04| 4 9 |zo4| 4
15 (z04| 4 9 |z04| 4
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Laboratorium 15 Laboratorium 9
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 70 Praca wtasna studenta 82
Razem 100 Razem 100
ECTS 4 ECTS 4
WYMAGANIA WSTEPNE
Ogolne zainteresowanie narz¢dziami cyfrowymi i zarzadzaniem zespolami.
CEL PRZEDMIOTU

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z projektowaniem i wdrazaniem srodowisk wspotpracy online, w tym

doborem odpowiednich narzedzi, organizacja pracy zdalnej oraz oceng efektywnosci dziatan zespolowych w srodowisku
cyfrowym.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza
wi Student zn'a zasady. pro'j.ektowani?l srodowisk wspolpracy online oraz rozumie znaczenie K W14 K WI5
efektywnej komunikacji cyfrowe;. - -
UmiejetnoSci
Ul Pot.raﬁ dobiera¢ narzgdzia, projektowac procesy i analizowaé efektywno$¢ wspotpracy K UI3K U19
online. - -
Kompetencje
K1 Jest gotow (.10 odpowiedz.i'alnej wspotpracy zespotowej, przestrzegania zasad etyki i K K05 K K10
doskonalenia kompetencji cyfrowych. = =
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
Cwiczenia 15 9
| Wprowadzenie do srodowisk wspotpracy online — definicje, cele, znaczenie - aspekty ) )
praktyczne
) Przeglad narzedzi cyfrowych do komunikacji i wspotpracy zespotowej - aspekty praktyczne ) |
3 Projektowanie proceséw w srodowisku online — role, zadania, harmonogramy - aspekty ) |
praktyczne




4 Organizacja pracy zdalnej i hybrydowej — wyzwania i dobre praktyki - aspekty praktyczne ) |
5 |Analityka i mierzenie efektywnos$ci zespotow online - aspekty praktyczne 2 1
6 Etyka, bezpieczenstwo i prywatno$¢ w srodowiskach wspotpracy cyfrowej - aspekty praktyczne ) |
7 |Przyktady wdrozen narzgdzi online w firmach i organizacjach - aspekty praktyczne 2 1
g Studium przypadkoéw — projektowanie srodowiska wspotpracy dla wybranego zespotu - aspekty | |
praktyczne
Laboratorium 15 9
1 Wprowadzenie do srodowisk wspotpracy online — definicje, cele, znaczenie - aspekty ) 5
praktyczne
, Przeglad narzedzi cyfrowych do komunikacji i wspotpracy zespotowej - aspekty praktyczne ) |
3 Projektowanie proceséw w srodowisku online — role, zadania, harmonogramy - aspekty ) |
praktyczne
4 Organizacja pracy zdalnej i hybrydowej — wyzwania i1 dobre praktyki - aspekty praktyczne ) |
5 |Analityka i mierzenie efektywnosci zespolow online - aspekty praktyczne 2 1
6 Etyka, bezpieczenstwo i prywatno$¢ w srodowiskach wspotpracy cyfrowej - aspekty praktyczne ) |
7 |Przyktady wdrozen narzg¢dzi online w firmach i organizacjach - aspekty praktyczne 2 1
8 Studium przypadkdéw — projektowanie Srodowiska wspotpracy dla wybranego zespotu - aspekty 1 |
praktyczne

METODY DYDAKTYCZNE

* wyklad interaktywny ¢ analiza przypadkéw * projektowanie rozwigzan cyfrowych ¢ symulacje i warsztaty ¢ dyskusje
grupowe

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

* praca semestralna

Laboratorium

* projekt srodowiska wspotpracy online dla zespotu lub organizacji: * poprawno$¢ merytoryczna ¢ innowacyjnosé
projektu ¢ umiejetnosé analizy efektywnosci ¢ jako$¢ przygotowanego opracowania

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS |  EFEKT

Wiedza| Cwiczenia

Wi 1 |praca ser,rlf:stralnfi . K WI4 K W15
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
Umiejetnoci| Cwiczenia
Ul 1 |praca serfllestraln'a . K U3 K U19
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -
Kompetencj e| Cwiczenia
K1 1 |praca ser,rlf:stralnfi . K K05 K K10
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
Wiedza|Laboratorium
W1 L projekt y — K W14 K W15
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -
Umiej(;tnoéci|Laboratorium
Ul |Lforoekt K_UI3 K_U19
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
K0mpetencje|Lab0ratorium
K1 L projekt y — K_KO05 K_K10
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:




2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjadnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4,5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyja$nia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studiow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
g 1 |Przygotowanie do zajgc 15 22
§ 2 [Czytanie wskazanej literatury 15 20
§ [ 3 |Przygotowanie projektu 20 20
&| 4 |Przygotowanie pracy semestralnej 20 20
Suma godzin: 100 100
Punkty ECTS: 4 4
LITERATURA
Podstawowa
Duarte D.L., Snyder N.T., Mastering Virtual Teams: Strategies, Tools, and Techniques That Succeed , Jossey-Bass,
! San Francisco 2006.
) Ferrazzi K., Leading Without Authority: How the New Power of Co-Elevation Can Break Down Silos, Transform

Teams, and Reinvent Collaboration , Currency, New York 2020.

3 |Goleman D., Inteligencja spoteczna: Nowa nauka o relacjach miedzyludzkich , Media Rodzina, Poznan 2007.

Uzupelniajaca

1 |Raporty branzowe i studia przypadkow.

2 |Artykuty o narzgdziach wspolpracy online.

3 |Przewodniki po platformach cyfrowych.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE
INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggzeﬁr)motu Zachowania uzytkownikéw tresci cyfrowych przelfi(:lfio - T™M10
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia drugiego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Ekonomia biznesu Specjalnos¢ ™
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr v Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Laboratorium
15 (z04| 4 9 |zo4| 4
15 (z04| 4 9 |z04| 4
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Laboratorium 15 Laboratorium 9
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 70 Praca wtasna studenta 82
Razem 100 Razem 100
ECTS 4 ECTS 4
WYMAGANIA WSTEPNE

Zainteresowanie technologiami cyfrowymi i analitykg danych.

CEL PRZEDMIOTU

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z mechanizmami, motywacjami i wzorcami zachowan uzytkownikow tresci
cyfrowych oraz nauczenie ich analizowania danych i projektowania dzialan dopasowanych do potrzeb odbiorcow online.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza
wi Student .zna mechanizmy zachow.ar'l uzytkownikow tresci cyfrowych i rozumie ich K W16 K W17
znaczenie w gospodarce cyfrowej. - -
UmiejetnoSci
Ul Pot@ﬁ anal%zowaé dane c'lotyc.zatce’ zachowan uzytkownikow, interpretowac trendy i K U0SK Ul6
projektowaé rekomendacje dziatan cyfrowych. - -
Kompetencje
K1 W.ykaz’u.j e gotovyos’c" do p.odejmowania decyzji opartych na danych, krytycznej oceny K K11 K K12
dziatan i odpowiedzialnej pracy zespotowej. - -
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
Cwiczenia 15 9
| Wprowadzenie do zachowan uzytkownikow tresci cyfrowych — definicje, znaczenie - aspekty ) )
praktyczne
2 |Motywacje i potrzeby uzytkownikow tresci online - aspekty praktyczne 2 1
3 Sposoby korzystania z tresci cyfrowych — konsumpcja, wspoéttworzenie, udostepnianie - ) |
aspekty praktyczne
4 |Segmentacja uzytkownikow i analiza person cyfrowych - aspekty praktyczne 2 1




5 Analityka zachowan uzytkownikow — narzg¢dzia, metryki, interpretacja - aspekty praktyczne ) |
6 |Wplyw algorytmow i personalizacji na zachowania online - aspekty praktyczne 2 1
7 |Etyka i prywatnos$¢ w analizie danych uzytkownikow - aspekty praktyczne 2 1
g Studium przypadkoéw — projektowanie dziatan marketingowych na podstawie danych o 1 |
zachowaniach - aspekty praktyczne
Laboratorium 15 9
! Wprowadzenie do zachowan uzytkownikow tresci cyfrowych — definicje, znaczenie - aspekty ) )
praktyczne
2 |Motywacje i potrzeby uzytkownikéw tresci online - aspekty praktyczne 2 1
3 Sposoby korzystania z tresci cyfrowych — konsumpcja, wspottworzenie, udostgpnianie - ) |
aspekty praktyczne
4 |Segmentacja uzytkownikow i analiza person cyfrowych - aspekty praktyczne 2 1
5 Analityka zachowan uzytkownikow — narzedzia, metryki, interpretacja - aspekty praktyczne ) |
6 |Wptyw algorytméw i personalizacji na zachowania online - aspekty praktyczne 2 1
7 |Etyka i prywatnos$¢ w analizie danych uzytkownikow - aspekty praktyczne 2 1
g Studium przypadkéw — projektowanie dziatan marketingowych na podstawie danych o 1 |
zachowaniach - aspekty praktyczne

METODY DYDAKTYCZNE

* wyklad interaktywny ¢ analiza przypadkéw e projektowanie rozwigzan cyfrowych ¢ symulacje i warsztaty ¢ dyskusje
grupowe

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

* praca semestralna

Laboratorium

* opracowanie projektu opisujacego analiz¢ zachowan wybranej grupy uzytkownikéw cyfrowych: * poprawnosé
analityczna * innowacyjnos¢ rekomendacji * umiejetnos¢ interpretacji danych ¢ jakos$¢ przygotowanego opracowania

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS |  EFEKT

Wiedza| Cwiczenia

W1 1 |praca serfllestraln'a . K Wi6 K W17
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -
Umiej Qtnoéci| Cwiczenia
Ul 1 |praca ser,nrestraln.a . K U0S K UL6
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
Kompetencje|Cwiczenia
K1 1 |praca serfllestraln'a . K KI1K K12
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -
Wiedza|Lab0rat0rium
wi [ proiekt K_WI16K_W17
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -
Umiejgtnoéci|Laboratorium
U1 L projekt y — K U088 K U16
2 |aktywno$¢ na zajeciach - -
Kompetencje|Laboratorium
K1 L projekt — — K K11 K K12
2 |aktywno$¢ na zajgciach - -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow




Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zakladane efekty uczenia sig¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowac w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowaé w praktyce

NAKLEAD PRACY WEASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18

g 1 [Przygotowanie do zajec¢ 15 22
~§ 2 [Czytanie wskazanej literatury 15 20
§ [ 3 |Przygotowanie projektu 20 20
&| 4 |Przygotowanie pracy semestralnej 20 20
Suma godzin: 100 100

Punkty ECTS: 4 4
LITERATURA
Podstawowa

1 [Solomon M.R., Zachowania konsumentow: Jak ludzie podejmujq decyzje zakupowe , PWE, Warszawa 2020.

2 |Kotler P., Kartajaya H., Setiawan 1., Marketing 5.0: Technology for Humanity , MT Biznes, Warszawa 2021.

McAfee A., Brynjolfsson E., Machine, Platform, Crowd: Harnessing Our Digital Future , Norton, New York 2017.

Uzupelniajaca

1 [Raporty branzowe i analizy rynkowe.

2 |Artykuty naukowe o zachowaniach online.

3 |Przewodniki po narzgdziach analitycznych.




