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Zajęcia warsztatowe – Projektowanie reklamy multimedialnej

Zajęcia warsztatowe przeznaczone są dla studentów zainteresowanych projektowaniem reklamy video. Ukończenie kursu pozwoli na uzyskanie kompetencji potrzebnych do samodzielnego wykonania reklamy multimedialnej poprzez umiejętność posługiwania się aparatem/kamerą cyfrową, obróbki uzyskanych materiałów, umiejętność montażu poszczególnych sekwencji filmu a także poznanie zasad tworzenia przekazu reklamowego w sferze video.

Wykonawca winien prowadzić zajęcia metodą warsztatową w laboratorium komputerowym. Stacje robocze oraz pozostałe wyposażenie laboratorium komputerowego (sprzęt fotograficzny) oraz pakiet oprogramowania do obróbki video (domyślnie Adobe Creative Cloud) zapewnia zamawiający.
Studenci powinni również pracować w terenie, filmując materiały video, które następnie będą podlegały obróbce w laboratorium komputerowym. 
Zadaniem wykonawcy jest zapoznanie studentów z teorią videomarketingu, a następnie zapoznanie z praktycznymi narzędziami do jej projektowania. Podczas zajęć studenci powinni realizować zadania cząstkowe, a także większe projekty będące gotowymi elementami videomarketingu (np. reklama, reportaż, videoblog).

· Ćwiczenia laboratoryjne poprowadzone z dwiema grupami o liczebności 15 osób każda, liczba godzin w semestrze 76 h lekcyjnych (38*2 grupy)
· Spodziewane efekty kształcenia wprowadzonych nowych elementów - określone na podstawie IV etapów kształcenia tj. 
ETAP I – Zakres – Wsparciem zostaną objęci studenci II roku studiów magisterskich stacjonarnych, kierunek Zarządzanie, specjalność Marketing
ETAP II – Wzorzec – Program przedmiotów realizuje efekty kształcenia w zakresie wiedzy, umiejętności i kompetencji społecznych z obszaru Zarządzania, a w szczególności dwie najważniejsze kompetencje, które nabędą uczestnicy:

· umiejętności wykorzystywania i łączenia warsztatowych i projektowych możliwości z intuicją, wyobraźnią w obszarze kreacji marketingowej 

· integrowanie wiedzy marketingowej z technicznymi umiejętnościami wykonania reklamy multimedialnej.
ETAP III – Ocena – Stopień osiągnięcia wymienionych kompetencji będzie weryfikowany przez wykonawcę na podstawie oceny wykonanych projektów reklamy wizualnej (graficznej) i multimedialnej (video). Ocena stopnia  osiągnięcia kompetencji ustalana będzie w oparciu o:

· zgodność wykonanych projektów z teoretycznymi podstawami marketingu i zasad budowy przekazu komunikacyjnego;

· poprawność techniczną przygotowanych etapów projektu;

· kreatywność i wyobraźnię w zakresie kreacji marketingowej.
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