
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Podstawy visual merchandisingu


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Projektowanie wnętrz

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	Moduł A

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Mgr Wojciech Skulski


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Do wyboru/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	6

	2.3. Język wykładów
	polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	III

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	Dla studentów, którzy wybrali moduł A


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Nabycie wiedzy dotyczącej głównych zasad visual merchandisingu (rozumianego jako jeden z przykładów projektowania przestrzeni użyteczności komercyjnej)  na tle współczesnych zjawisk psychologicznych, socjologicznych, kulturowych i artystycznych.

	C2
	Nabycie umiejętności projektowania skutecznych ekspozycji oraz ich wcześniejszego planowania w celu osiągnięcia efektu handlowego

	C3
	Nabycie umiejętności tworzenia czytelnych wizualizacji ekspozycji sklepowych, zgodnych ze standardami obowiązującymi w branży

	C4
	Nabycie wiedzy dotyczącej specyfikacji VM, czynników „ograniczających” swobodę twórczą, przede wszystkim czynników ekonomicznych, operacyjnych i marketingowych

	C5
	Nabycie umiejętności analizowania konkurencji na tle zasad VM i obowiązujących trendów VM


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów 
uczenia się
	Odniesienie do 
kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	terminologię z zakresu visual merchandisngu
	PRW_W05

PRW_W16
	x
	
	x
	

	W2
	podstawowe zasady visual merchandisngu
	
	x
	
	x
	

	W3
	techniki VM wpływające na sprzedaż i  sposób odbioru marki przez Klienta
	
	x
	
	x
	

	W4
	współczesne trendy w VM i projektowaniu wnętrz sklepów
	
	x
	
	x
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	zaplanować ekspozycję  ścian i mebli wolnostojących z uwzględnieniem analizy ekonomicznej i marketingowej przestrzeni
	PRW_U04
PRW_U08
PRW_U09

	x
	
	x
	

	U2
	dokonać wizualizacji aranżacji ścian oraz wnętrz sklepów wraz z ich elementami (np. meblami sklepowymi) wg obowiązujących w branży standardów i wymogami produktów
	
	x
	
	x
	

	U3
	wykonać projekt aranżacji ścian, mebli wolnostojących uwzględniając różne ograniczenia (sprzedażowe, operacyjne, marketingowe); zgodnie z zadaną specyfikacją
	
	x
	
	x
	

	U4
	dokonać analizy porównawczej VM w tym: potrafi zidentyfikować błędy VM
	
	x
	
	x
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Prezentowania aktywnej postawy wobec

analizowanych problemów
	PRW_K05

PRW_K06
	x
	
	x
	

	K2
	Myślenia i działania w sposób przedsiębiorczy i kreatywny podczas realizacji projektu
	
	x
	
	x
	

	K3
	Podejmowania starań aby przekazywać informacje i opinie w sposób powszechnie zrozumiały
	
	x
	
	x
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie ……………….
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	30
	
	30
	
	
	
	
	
	6

	NST
	
	15
	
	15
	
	
	
	
	
	6


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: ĆWICZENIA
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Definicja visual merchandisingu. Ścieżka Klienta – konkretne przykłady zastosowań
	W3
U4
	x
	
	x
	

	2.
	Planogram i obliczanie pojemności towarowej
	W2
U2
	x
	
	x
	

	3.
	Różnorodność technik VM. VM wyprzedażowy i outletowy. Praktyczny warsztat sprzedażowy.
	W3
U4
	x
	
	x
	


	4.
	Produkt jako determinant projektowy w visual merchandisingu
	U2
	x
	
	x
	

	5.
	Trendy VM: omnichannel, concept store, pop-up i inne.
	W2, W4
	x
	
	x
	

	6.
	Podsumowanie zajęć, prezentacja prac i omówienie ocen.
	K2, K3
	x
	
	x
	


RODZAJ ZAJĘĆ: WARSZTAT
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Definicja visual merchandisingu. VM a CX a projektowanie wnętrz. Ścieżka Klienta.
	W1
	x
	
	x
	

	2.
	Meble sklepowe, praktyczne i teoretyczne aspekty tworzenia planogramów (wizualizacji aranżacji ścian)
	U3
U4
	x
	
	x
	

	3.
	VM jako element komunikacji marki. Analiza porównawcza VM
	K1
	x
	
	x
	

	4.
	VM jako narzędzie sprzedażowe. Światło, pos, props i inne techniki wspomagające w visual merchandisingu
	U1
	x
	
	x
	

	5.
	Strefa Kasy, Strefa Przymierzalni – jako punkty finalizacji sprzedaży
	U1
	x
	
	x
	

	6.
	Podsumowanie zajęć, prezentacja prac i omówienie ocen.
	K2, K3
	x
	
	x
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się, np. debata, case study, przygotowania i obrony projektu, złożona prezentacja multimedialna, rozwiązywanie zadań problemowych, symulacje sytuacji, wizyta studyjna, gry symulacyjne + opis danej metody):
Metody prowadzenia zajęć:

Wykład konwersatoryjny z wykorzystaniem multimediów, dyskusje, debata case study, rozwiązywanie zadań, symulacje sytuacji, praca nad projektem, praca nad prezentacją multimedialną, analiza materiałów, wykonywanie ćwiczeń, praca w grupie.
Metody weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się:

Ocena końcowa będzie składać się z następujących elementów (w nawiasach podano ile procent oceny stanowi dany element):

ĆWICZENIA:

· Przedstawienie prezentacji „Mój Ukochany Sklep Świata” – tylko ST (10%)
· Obliczenie pojemności towarowej sklepu (wg przydzielonych założeń) (10%) (ST, NST)
· Projekty 2 ścian (planogramy) wg wyznaczonych kryteriów (20%) (ST, NST)
· Rozwiązanie zadania symulującego związanego ze współczynnikami sprzedażowymi (5%) (ST, NST)
· Rozwiązanie zadania symulującego związanego z determinantami projektowymi w VM (5%) (tylko ST)
· Przygotowanie projektu/koncepcji pop up store wg przydzielonych kryteriów (25%- NST, 10%- ST)

· Przestawienie prezentacji „Trendy w VM” – tylko ST (10%)
· Przedstawienie i złożenie prezentacji z analizą porównawczą VM wybranych sklepów (po wizycie studyjnej w wybranym CH) (30% - ST, 40% - NST; w tym sama prezentacja analizy:10%)
WARSZTAT:

· Projekt ścieżki Klienta (layout) dla zadanego konkretnego sklepu (10%) (ST, NST)
· Rozwiązanie zadania symulującego dot. dodatkowych technik VM (np. pos, props) (5%) (ST, NST)

· Praktyczny warsztat sprzedażowy 10% (ST, NST)

· Instrukcja VM jako część strategii komunikacji marki 20% (tylko ST)

· Praktyczny warsztat stylizacyjny 15% (tylko ST)
· Projekt strefy kasy/ projekt strefy przymierzalni  (40%-ST, 75%-NST; w tym sama prezentacja: 10%)

	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W4
	Prelekcja wprowadzająca zagadnienia ćwiczeniowe i warsztatowe – podanie wiedzy.
	Poprzez zastosowanie w wykonywanych ćwiczeniach i zadaniach warsztatowych. 
	Archiwizacja prac na platformie e-learningowej

	UMIEJĘTNOŚCI

	

	U1 – U4
	ĆWICZENIA
	· Przedstawienie prezentacji „Mój Ukochany Sklep Świata” – tylko ST (10%)
· Obliczenie pojemności towarowej sklepu (wg przydzielonych założeń) (10%) (ST, NST)
· Projekty 2 ścian (planogramy) wg wyznaczonych kryteriów (20%) (ST, NST)

· Rozwiązanie zadania symulującego związanego ze współczynnikami sprzedażowymi (5%) (ST, NST)

· Rozwiązanie zadania symulującego związanego z determinantami projektowymi w VM (5%) (tylko ST)
· Przygotowanie projektu/koncepcji pop up store wg przydzielonych kryteriów (25%- NST, 10%- ST)

· Przestawienie prezentacji „Trendy w VM” – tylko ST (10%)
· Przedstawienie i złożenie prezentacji z analizą porównawczą VM wybranych sklepów (po wizycie studyjnej w wybranym CH) (30% - ST, 40% - NST; w tym sama prezentacja analizy:10%)

	Archiwizacja prac na platformie e-learningowej

	
	WARSZTAT
	· Projekt ścieżki Klienta (layout) dla zadanego konkretnego sklepu (10%) (ST, NST)
· Rozwiązanie zadania symulującego dot. dodatkowych technik VM (np. pos, props) (5%) (ST, NST)

· Praktyczny warsztat sprzedażowy 10% (ST, NST)

· Instrukcja VM jako część strategii komunikacji marki 20% (tylko ST)

· Praktyczny warsztat stylizacyjny 15% (tylko ST)
· Projekt strefy kasy/ projekt strefy przymierzalni  (40%-ST, 75%-NST; w tym sama prezentacja: 10%)
	

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K3
	Projekty,

Zadania warsztatowe  
	j. w. 
	j. w. 


3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 3,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	51-60% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	61-70% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	71-80% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	81-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa:
· Merchandising w małych i dużych firmach handlowych : teoria i praktyka : cenne wskazówki, trendy, wyniki badań / Lucyna Witek.
Uzupełniająca:

· Tesławski, Maciej. Techniki promocji sprzedaży, Lublin : Wydawnictwo Słowa i Myśli, 2016. strony: 258-264
· San Martin Macarena. Aranżacje: projektowanie wnętrz. Warszawa : Solis, 2010.
4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	60
	30

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	60
	30

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	6
	3

	Praca własna studenta
	90
	120

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	45
	60

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	45
	60

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	150
	150

	Liczba punktów ECTS
	6
	6
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