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Forma zaje¢ Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)
Wyktad - - 7 0,47 Egzamin
(w tym jako e-learning) (w tym jako e-learning)
Laboratorium - - 14 0,93 Zaliczenie na
(w tym jako e-learning) (w tym jako e-learning) ocene
Projekt - - 7 0,47 Zaliczenie na
(w tym jako e-learning) (w tym jako e-learning) ocene

Cel przedmiotu

Zapoznanie studentow z pojeciem marketingu elektronicznego, w tym m.in. tworzenia tresci o charakterze reklamowym wykorzystujace rozwigzania grafiki 3D, w tym grafiki
interaktywnej oraz technologii wykorzystujacej metody wirtualnej rzeczywistosci (ang. virtual reality) oraz tzw. rozszerzonej rzeczywistosci (ang. augmented reality). W ramach
przedmiotu zostang przedstawione praktyczne umiejetnosci w tworzeniu reklam interaktywnych, ktére wspierajg typowe zadania marketingowe podejmowane w szeroko
rozumianej dziatalnosci biznesowej.

Wymagania wstepne

Grafika i multimedia, Elementy programowania

Zakres tematyczny
Wprowadzenie definicji i roli marketingu elektronicznego (cyfrowego). Okreslenie podstawowych poje¢ i zagadnien zwigzanych z grafika 3D oraz technologiami wirtualnej i
rozszerzonej rzeczywistosci.

Pokazanie zastosowar grafiki 3D w reklamie oraz marketingu w typowych zadaniach biznesowych. Przeglad narzedzi informatycznych (Srodowisk) przeznaczonych do pracy z
grafikg 3D oraz aplikacjami wspomagajacymi tworzenie aplikacji opartych o technologie wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci. Cwiczenia praktyczne wykorzystujace tego
typu Srodowiska.

Przedstawienie i oméwienie mozliwosci wybranego Srodowiska do projektowania aplikacji z interaktywna grafika 3D. A takze, prezentacja poje¢ interaktywnej grafiki 3D oraz
podstawowe mozliwosci i zastosowania w praktyce wirtualnej oraz rozszerzonej rzeczywistosci.

Tworzenie aplikacji w interaktywnej grafice 3D, w narzedziu wspomagajacym tworzenie tego typu grafiki.

Opracowanie przyktadowej aplikacji wykorzystujacej rozszerzong rzeczywisto$¢, oraz jej zastosowanie w reklamie i promocji. Budowa aplikacji binarnej opartej o interaktywna
grafike 3D (wraz z technologig wirtualnej i/lub rozszerzonej rzeczywistosci) dla wybranych platform sprzetowo-programowych.

Metody ksztatcenia
Wyktad - wyktad konwencjonalny z wykorzystaniem wideo-projektora.

Laboratorium - zajecia praktyczne w laboratorium komputerowym.

Projekt - zajecia praktyczne w laboratorium komputerowym.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie
Opis efektu Symbole efektéow  Metody weryfikacji Forma zaje¢


https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/

Opis efektu Symbole efektow  Metody weryfikacji Forma zaje¢

Umie utworzy¢ interaktywna aplikacje 3D i osadzi¢ ja na stronie internetowej w celu ® K _Uo4 ¢ Sprawozdanie z wykonanego ® Laboratorium
reklamy okre$lonego produktu. ¢ KU1l ¢wiczenia

W ramach stosowanego $rodowiska potrafi utworzy¢ podstawowg aplikacje ® K._Uo4 ® Sprawozdanie z wykonanego ® Laboratorium
wykorzystujac mozliwosci rozszerzonej rzeczywistosci do realizacji postawionych ® KU13 ¢wiczenia ® Projekt

zadan reklamowych.

Rozumie potrzebe poszerzania wiedzy zwigzanej z technicznymi aspektami ® K_K02 ® test ® Wyktad
srodowiska pracy wspierajgca prace z grafika 3D w tym tez z grafika interaktywna ® Laboratorium
oraz technologiami rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistosci.

Zna narzedzia informatyczne wspomagajace proces tworzenia grafiki ® K_Wo1 ¢ sprawdzian ® Wyktad
wspomagajacych obszar reklam cyfrowych. ® K_W08

Warunki zaliczenia

Wyktad - sprawdzian w formie pisemnej i/lub ustnej, realizowany na koniec semestru.

Laboratorium - ocena koficowa stanowi Srednig arytmetyczng ocen uzyskanych na pisemnym sprawdzianie wiedzy, realizowanych po ukonczeniu kazdej integralnej czesci zaje¢
realizowanych w laboratorium.

Projekt - pozytywna ocena za raport z realizowanego w trakcie semestru projektu.

Ocena koficowa = 20 % oceny zaliczenia z formy zaje¢ wyktad + 40 % oceny zaliczenia z formy zajec¢ laboratorium + 40% oceny zaliczenia z formy zaje¢ projekt.
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