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Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ fakultatywnych
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizacji na uczelni

Rok studiow 2 Jezyk wyktadowy angielski

Semestr studiow 3 Liczba punktéw ECTS 5.0

Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca Wydziat Zarzadzania -> Katedra Informatyki Ekonomicznej

Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot mgr inz. Dawid Jereczek

wyktadowcy (wyktadowcow) |Prowadzacy zajecia z przedmiotu

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM

Liczba godzin zaje¢ [15.0 0.0 30.0 0.0 0.0 45
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |45 20.0 60.0 125
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi zasadami i technologiami zwigzanymi z
prowadzeniem dziatalno$ci handlowej w internecie. Studenci bedg zdobywac¢ umiejetnosci w zakresie
projektowania, tworzenia i zarzadzania platformami eCommerce, a takze poznajg kluczowe aspekty
marketingu cyfrowego, ptatnosci online oraz bezpieczenstwa w sieci. Przedmiot ma na celu rozwinigcie
kompetencji w zakresie analizy rynkowej oraz stosowania nowoczesnych narzedzi informatycznych do
optymalizacji proceséw sprzedazy i zarzgdzania relacjami z klientami.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[NEMU2_KO05] Potrafi mysle¢ i
dziata¢ w sposéb przedsiebiorczy
oraz elastycznie dostosowywaé
sie do zmieniajacych sie
warunkow otoczenia. Mysli
kreatywnie i potrafi wyjs¢ poza
utarte schematy.

Student jest Swiadomy, jak
kluczowg role odgrywa
eCommerce w zwigkszaniu
konkurencyjnosci firmy oraz w
adaptacji do zmieniajacych sie
trendéw rynkowych i
technologicznych.

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[IEMU2_UO02] Potrafi sprawnie
pozyskiwac szczegotowe
informacje o procesach i
zjawiskach ekonomicznych w
drodze obserwacji bezposredniej,
planowanego eksperymentu lub
kwerendy baz danych oraz
gromadzi¢ je i przetwarzac za
pomocg nowoczesnych narzedzi
informatycznych.

Student potrafi sprawnie zbiera¢
dane dotyczace efektywnosci
dziatan eCommerce poprzez
obserwacje bezposrednia,
eksperymenty oraz kwerendy baz
danych. Student umie gromadzi¢,
analizowac i przetwarzac te dane
za pomocg nowoczesnych
narzedzi informatycznych, co
pozwala na optymalizacje strategii
sprzedazy, marketingu i
zarzgdzania w srodowisku
eCommerce.

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[IEMU2_U04] Potrafi na poziomie
zaawansowanym planowag,
projektowaé i programowaé
systemy informatyczne,
wspierajgce funkcjonowanie
podmiotéw gospodarczych.

Student potrafi samodzielni
korzystajgc z dostepnych narzedzi
przygotowac prosta platforme
eCommerce

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[SU6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[IEMU2_WO02] Ma pogtebiong
wiedze o strukturach i instytucjach
ekonomicznych, zachodzacych w
nich procesach, powigzaniach
pomiedzy nimi oraz ich dynamice;
ma pogtebiong wiedzg o
zjawiskach i procesach
zachodzacych w ich otoczeniu.

Student rozumie znaczenie
eCommerce w dziatalnosci
wspotczesnych firm i jego wptyw
na rézne aspekty funkcjonowania
przedsigbiorstwa. Potrafi oceni¢,
jak efektywne wykorzystanie
platform eCommerce i strategii
marketingu internetowego
przyczynia sie do wzrostu
sprzedazy, optymalizaciji
zarzadzania oraz budowania
relacji z klientami.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

Tresci przedmiotu

1. Podstawowe pojecia, historia eCommerce, modele biznesowe i gtéwne typy platform eCommerce (B2B,

B2C, C2C, C2B).

2. Proces tworzenia i wdrazania platform eCommerce, w tym aspekty techniczne takie jak projektowanie
interfejsu uzytkownika (Ul) i doswiadczenia uzytkownika (UX), architektura strony oraz wybér technologii.

3. Procesy zwigzane z zarzadzaniem zapasami, realizacjg zamdwien, dostawg oraz zwrotami towarow.

4. Zasady ochrony danych, zabezpieczanie transakcji online, zapobieganie oszustwom oraz zgodnosc¢ z

regulacjami prawnymi (np. GDPR).

5. Zasady ochrony danych, zabezpieczanie transakcji online, zapobieganie oszustwom oraz zgodnos$¢ z

regulacjami prawnymi (np. GDPR).

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Znajomos¢ podstawowych zasad programowania oraz umiejetnos¢ obstugi popularnych narzedzi
informatycznych i systeméw operacyjnych. Rozumienie podstaw dziatania stron internetowych, protokotéow
internetowych, oraz technologii webowych takich jak HTML, CSS, i JavaScript. Wiedza z zakresu
podstawowych zasad marketingu, w tym marketingu cyfrowego, reklamy online oraz strategii

promociji. Umiejetnos¢ rozumienia podstawowych proceséw biznesowych, takich jak sprzedaz, zarzadzanie

fancuchem dostaw i obstuga klienta.

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

praca wlasna na zajeciach

51.0%

50.0%

projekt zaliczeniowy

51.0%

50.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Laudon K. (2023), E-Commerce 2023: Business, Technology, Society,

Pearson

Uzupetniajaca lista lektur

Schneider G. (2016), Electronic Commerce, Cengage Learning EMEA

Adresy eZasobdw

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania
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Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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