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KARTA PRZEDMIOTU

1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Reklama w środowisku cyfrowym

	Rocznik studiów
	2022/2023

	Kolegium
	Mediów i Komunikacji Społecznej

	Kierunek studiów
	Projektowanie graficzne

	Poziom kształcenia 
	studia drugiego stopnia

	Profil kształcenia
	praktyczny

	Specjalność
	Cyfrowe formy projektowe i branding

	Osoba odpowiedzialna
	dr Patrycja Longawa



2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Komunikacja wizualna, Komunikowanie marketingowe, Pracownia projektowania liternictwa i typografii



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3. Cele przedmiotu
	C1
	Kształcenie i umiejętności tworzenia materiałów graficznych do reklam w Google Ads

	C2
	Udoskonali warsztat kreacji graficznej na potrzeby marketingowe 

	C3
	Pogłębianie indywidualnych predyspozycji warsztatowych i formalnych w celu rozwijania oryginalnego, indywidualnego języka wypowiedzi.

	C4
	Doskonalenie umiejętności zastosowania elementów wizualnych w grafice projektowej 

	C5
	Zapoznanie z terminologią przedmiotową.



3.1. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje społeczne, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów uczenia się dla kierunku

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI

	P_U01
	posiada zawansowane umiejętności z zakresu marketingu i narzędzi promocji, rozpoznawania i klasyfikowania form i typów reklamy oraz określania celów marketingowych, reklamowych, medialnych i kreacyjnych
	K_U05

	P_U02
	ma umiejętność krytycznego analizowania i tworzenia różnego typu komunikatów w kontekście projektowania reklam do przestrzeni cyfrowych 
	K_U06

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH

	P_K01
	prawidłowo identyfikuje i samodzielnie rozstrzyga dylematy związane z wykonywaniem zawodu, przestrzega zasad etyki zawodowej i wymaga tego od innych, dba o dorobek i etos zawodowy
	K_K04





3.2. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	20
	-
	16
	-
	4



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	16
	-
	12
	-
	4



3.3. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Omówienie tematu, teoretyczne wprowadzenie w tematykę, pokazy wewnątrz grup laboratoryjnych, korekty indywidualne i zbiorowe

	Projekt
	Omówienie tematu, korekty indywidulne, prezentacja na forum grupy



3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	L1
	Baner na stronie internetowej – zadaniem studenta będzie zaprojektowanie banerów na stronę internetową: baner tradycyjny, skyscraper, rectangle – box śródtekstowy, oraz billboard.

	L2
	Pop-upy – zadaniem studenta będzie przygotowanie kilku typów reklamy z wykorzystaniem wyskakujących okienek (pop-up) zachęcających użytkownika do podjęcia akcji – zapis do newslettera.

	L3
	Reklama w Google Ads. Student przygotuje grafiki do kampanii na Google Ads dla wybranego produktu w oparciu o wytyczne rozmiarów obrazów graficznych.

	L4
	Post sponsorowany dotyczący własnej działalności kreatywnej studenta do Facebooka  w 3 rozmiarach 1200x1200px, 1080x1920px, 900x600px.



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	P1
	Kampania reklamowa dla wybranej branży – zadaniem studenta będzie przygotowanie grafik na kampanię produktową z uwzględnieniem trzech grup odbiorców. Student przygotuje grafiki dla reklamy w Facebooku, Mailing reklamowy.



3.5. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_U01
	C1, C2, C4, C5
	L1, L2, L3, C4, P1

	P_U02
	C1, C2, C3, C4, C5
	L1, L2, L3, P1

	P_K01
	C2, C3, C4
	L1, L2, L4, P1



3.6. Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Efekt 
uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_U01
	Zadania praktyczne, prezentacja na forum grupy, dyskusja
	Projekt

	P_U02
	Zadania praktyczne, prezentacja na forum grupy, dyskusja
	Projekt

	P_K01
	Egzekwowanie wiedzy przy okazji wykonywania zadań praktycznych, projektowych (związanych z treścią za-jęć).
	Laboratorium



3.7. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_U01
	Nie posiada zawansowanych umiejętności z zakresu marketingu i narzędzi promocji, rozpoznawania i klasyfikowania form i typów reklamy oraz określania celów marketingowych, reklamowych, medialnych i kreacyjnych
	Posiada 50% umiejętności z zakresu marketingu i narzędzi promocji, rozpoznawania i klasyfikowania form i typów reklamy oraz określania celów marketingowych, reklamowych, medialnych i kreacyjnych
	posiada  80 % zawansowanych umiejętności z zakresu marketingu i narzędzi promocji, rozpoznawania i klasyfikowania form i typów reklamy oraz określania celów marketingowych, reklamowych, medialnych i kreacyjnych
	posiada zaawansowane umiejętności z zakresu marketingu i narzędzi promocji, rozpoznawania i klasyfikowania form i typów reklamy oraz określania celów marketingowych, reklamowych, medialnych i kreacyjnych

	P_U02
	Nie ma zawansowanych umiejętność krytycznego analizowania i tworzenia różnego typu komunikatów w kontekście projektowania reklam do przestrzeni cyfrowych
	ma podstawowe umiejętność krytycznego analizowania i tworzenia różnego typu komunikatów w kontekście projektowania reklam do przestrzeni cyfrowych
	ma 80 % umiejętność krytycznego analizowania i tworzenia różnego typu komunikatów w kontekście projektowania reklam do przestrzeni cyfrowych
	ma umiejętność krytycznego analizowania i tworzenia różnego typu komunikatów w kontekście projektowania reklam do przestrzeni cyfrowych

	P_K01
	Nie identyfikuje prawidłowo i samodzielnie rozstrzyga dylematy związane z wykonywaniem zawodu, przestrzega zasad etyki zawodowej i wymaga tego od innych, dba o dorobek i etos zawodowy
	W podstawowym stopnie  identyfikuje i samodzielnie rozstrzyga dylematy związane z wykonywaniem zawodu, przestrzega zasad etyki zawodowej i wymaga tego od innych, dba o dorobek i etos zawodowy
	w 80% procentach  identyfikuje i samodzielnie rozstrzyga dylematy związane z wykonywaniem zawodu, przestrzega zasad etyki zawodowej i wymaga tego od innych, dba o dorobek i etos zawodowy
	prawidłowo identyfikuje i samodzielnie rozstrzyga dylematy związane z wykonywaniem zawodu, przestrzega zasad etyki zawodowej i wymaga tego od innych, dba o dorobek i etos zawodowy



3.8. Literatura
	Literatura podstawowa

	Grafika w internecie / Shelley Powers ; [tł. Paweł Szajkowski, Julia Szajkowska]. - Gliwice : Wydawnictwo Helion cop. 2009

	Design i grafika dzisiaj / [Quentin Newark ; tłumaczenie Paulina Broma i Karolina Broma]. - Warszawa : ABE Dom Wydawniczy copyright 2006.

	Google AdWords : skuteczna kampania reklamowa w internecie / Anastasia Holdren ; [tł. Tomasz Walczak]. - Gliwice : Wydawnictwo Helion cop. 2012.

	Filozofia reklamy : historia, psychologia, techniki / Magdalena Napierała. - Kraków : Petrus cop. 2012.



	Literatura uzupełniająca

	Strategia reklamy marki, produktów i usług : zaprojektuj skuteczną kampanię reklamową, która przekona odbiorców do zakupów, poznaj wpływ reklamy na decyzje klientów, stwórz schemat identyfikacji wizualnej firmy, wykorzystaj różne media podczas kampanii reklamowej / Agnieszka Dejnaka. - Gliwice : Wydawnictwo Helion cop. 2006.

	Oblicza komunikowania wizualnego / redakcja naukowa Rafał Polak. - Kraków [etc.] : Konsorcjum Akademickie - Wydawnictwo WSE w Krakowie, WSIiZ w Rzeszowie i WSZiA w Zamościu 2011.

	https://ads.google.com/intl/pl_pl/home/resources/skuteczna-reklame-internetowa/

	https://support.google.com/google-ads/answer/7031480?hl=pl

	https://support.google.com/google-ads/topic/10274476?hl=pl&ref_topic=10272277



4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w L (UB)
	20h
	16h

	Konsultacje do L (UB)
	8h
	3h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	27h
	36h

	Udział w i konsultacje do PS (UB)
	16h
	12h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS
	29h
	33h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	100h
	100h

	Punkty ECTS za przedmiot
	4 ECTS
	4 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	2 ECTS
	1 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	4 ECTS
	4 ECTS
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