SZKOLA
MARKETINGU
INTERAKTYWNEGO

Szkota Marketingu Interaktywnego jest unikatowg
kompilacjg praktycznej i teoretycznej wiedzy

O wspotczesnych strategiach marketingu opartego na
interakcji oraz o najnowszych narzedziach pozwalajgcych
kreowac i zarzgdzac relacjami w sieci miedzy markg,
produktem a jego uzytkownikiem.

Marketing interaktywny to serce wspotczesnej
komunikacji z rynkiem. §Y
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O SZKOLE

Szkota Marketingu Interaktywnego przekazuje kompleksowg wiedze

o palecie mozliwosci komunikacji z rynkiem, jakie daje internet i narzedzia
mobilne. Pomaga usystematyzowac wiedze o poszczegolnych specjalizacjach
marketingu interaktywnego. Daje orientacje pozwalajgca na efektywne
planowanie i realizacje komunikacji on-line, ze szczegolnym uwzglednieniem
zarzgdzaniem efektywnoscig narzedzi interaktywnych i catej strategii opartej na
ich wykorzystaniu.

Szkota charakteryzuje sie oryginalnym podejsciem do zagadnienia- inspiruje

i pobudza kreatywnos¢ kompleksowych dziatari on-line, zamiast przekazywac
jedynie techniczne umiejetnosci wykorzystywania poszczegolnych narzedzi.

PROGRAM

Program szkoty jest modyfikowany po kazdej edycji, utrzymujac jednak zawsze
koncentracje na aktualnosci, efektywnosci i kompleksowosci przekazywanej
wiedzy. W warunkach tak dynamicznie zmieniajgcych sie technologii
komunikacyjnych konieczne jest, aby kazdy modut byt mocno osadzony

w realiach rynkowych, dlatego kazde zajecia w Szkole Marketingu
Interaktywnego bazujag na studiach przypadkow, dziataniach warsztatowych

i wymianie aktualnej wiedzy miedzy prowadzacymi zajecia wybitnymi
praktykami, a uczestnikami zajec, ktorych wiedza i doswiadczenie zawodowe
wspottworzg kazda sesje.

PROGRAM OBEJMUJE NASTEPUJACE MODULY:

Przedstawienie i omowienie przebiegu catego kursu SMI wraz z

WPROWADZENIE omowieniem najwazniejszych poje¢ marketingu interaktywnego,

DO DIGITALU . . . . I .
ekosystemu funkcjonowania marki online. Modut wzbogacony o ¢wiczenia
analityczne obrazujgce ekosystem marek.

Wprowadzenie do SEM i social media. Zobrazowanie poprawnego

MEDIA planowania kampanii w mediach. Profilowanie i targetowanie
behawioralne. Modut wzbogacony o ¢wiczenia definiowania planu mediow
do kampanii SEM i social media.

BADANIA Mierzenie efektywnosci wszystkich dziatari komunikacyjnych w sieci
taczenie z dziataniami typu engagement. Omowienie technik i metod.

ANALIZA ZACHOWAN

UZYTKOWNIKA Web Analytics, Google Analytics- ¢wiczenia praktyczne.

W SIECI
Idea social media i implikacje dla biznesu- obraz uzytkownika w mediach
spotecznosciowych. Strategiczne zarzgdzanie komunikacjg w mediach

MEDIA spotecznosciowych. Trendy w social media (semi-live video, short-video

SPOLECZNOSCIOWE content, live streaming, boty, influencer marketing, user generated content,
engagement, owned, earned media) i ich wykorzystanie w komunikacji
marek. Analiza sposobow i narzedzi do badania efektywnosci dziatanh w
mediach spotecznosciowych. Social shopping w praktyce (Facebook,
Instagram, Pinterest).




Najszybciej rosngcy segment internetu. Rosnie zasob tresci wideo, rosnie

WIDEO W SIECI widownia, rosng wydatki reklamowe. Segment bardzo zrdznicowany, a
liczba formatow oferowanych uzytkownikom caty czas wzrasta.
UX Proces projektowania User Experience, w tym najwazniejsze pojecia, trendy

(USER EXPERIENCE)

i mity. Design Research badania w procesie projektowym, co mogg wniesc¢
na potrzeby projektowania.

SERVICE DESIGN
THINKING

Modut poswiecony pracy nad realizacjg przyktadowego zadania
biznesowego wg. metodyki SDT. Przedstawienie réznych rozwigzan
wzmacniajgcych przeniesienie wiedzy o potrzebach uzytkownika na
konstrukcje ustugi.

PROGRAMMATIC,
BIG DATA

Czym jest programmatic, jak wykorzystywac¢ go we wtasnych dziataniach

i jak dzieki niemu zdobywac przewage konkurencyjng. Jakie sg dostepne
technologie w programatycznym zakupie reklamy digital. Budowanie
dedykowanych profili oraz planowanie, realizacja, optymalizacja i ewaluacja
kampanii kupowanych w modelu programmatic.

INFLUENCE
MARKETING

Nowy trend w internetowej komunikacji marketingowej. Wykorzystanie
pomocy liderow opinii publicznej w promocji produktow i marek.

GAMING

Czym jest gaming, a czym jest esport. Kim sg gracze, gdzie ich odnajdziemy
i jak konsumujg media. Jak gaming i esport mozna wykorzystywac

w realizowaniu celow marketingowych i w jaki sposob budowac stretgie
dotarcia do graczy. Na co nalezy zwracac¢ uwage przy prowadzeniu dziatan
marketingu esportowego i gamingowego i ha co zwrocic uwage przy
prowadzeniu dziatan merketingu esportowego. Modut wzbogacony

o przyktady najlepszych dziatann gamingowych na rynku polskim i globalnym
oraz zajecia praktyczne z projektowania kampanii sponsoringowej

i contentowej, w oparciu o esport.

PRAWO
W SWIETLE
DIGITALU

Omowienie ram prawnych marketingu w social media oraz wskazanie
ryzyka, ktore warto wzigc pod uwage planujgc akcje promocyjne. Jakimi
zasadami kierowac sie na co dzien, by prowadzic¢ profil social media w
sposob mozliwe najbardziej poprawny z punktu widzenia obowigzujgcego
prawa.




DO KOGO SKIEROWANA JEST SZKOLA:

Szkota skierowana jest do pracownikow szeroko rozumianej branzy komunikacji
marketingowej, z minimum 3-letnim doswiadczeniem zawodowym, ktorzy
chcga rozwijac¢ swoje kompetencje lub poszukujg nowych wyzwan.

o ACCOUNT MANAGEROW e EVENT MANAGEROW
o MEDIA PLANNEROW e BRAND MANAGEROW
o MEDIA MANAGEROW e PRODUCT MANAGEROW

o SPECJALISTOW DS. MARKETINGU | KOMUNIKACJI FIRM
CHCACYCH DOTRZEC DO KLIENTOW ON-LINE

NAJWAZNIEJSZE CELE

% (0] % Gtownym celem szkoty jest odpowiedz na stale rosngca role marketingu

: interaktywnego w zyciu i komunikowaniu marek, a co za tym idzie - potrzebe
statego rozwijania sie i poszerzania kompetencji kadr zajmujgcych sie komunikacja

é | % marketingowa.

Ideg przewodnig zajec jest nauczenie kursantow dostrzegania i wykorzystywania

szans, jakie pojawiajg sie dzieki nowym technologiom.
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Managing Partner -Sagan
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TERMINY | TEMATY ZAJEC:

DATA GODZINA TEMAT WYKLADOWCA
09.03.2018 9:00-13:00 Wprowadzenie do digitalu Bartosz Zatecki
09.03.2018 14:00-18:00 Media Adrian Gorczyca

Marcin Winkler
10.03.2018 9:00-17:00 Badania w sieci tukasz Kotdys
23.03.2018 9:00-17:00 UX (user experience) Paulina Rzymska
Magda Dobrowolska

24.03.2018 9:00-17:00 Projektowanie ustug (service design -Sagan

thinking) Natalia Zatecka
06.04.2018 9:00-13:00 Media c.d. Adrian Gorczyca
06.04.2018 14:00-18:00 Analiza zachowan uzytkownika w sieci Adrian Gorczyca
07.04.2018 9:00-17:00 Media spotecznosciowe Anna Robotycka
27.04.2018 9:00-17:00 Wideo w sieci Marcin wéjtowicz
28.04.2018 9:00-17:00 Programmatic, big data tukasz Kotdys
11.05.2018 9:00-17:00 Influence marketing
12.05.2018 9:00-17:00 Strategia w marketingu interaktywnym Roman tozinski
25.05.2018 9:00-13:00 Gaming jako jeden z filaréw popkultury tukasz Turkowski
25.05.2018 14:00-18:00 Gaming i esport jako narzedzie tukasz Turkowski

marketingowe
26.05.2018 9:00-13:00 Warsztat projektowania kampanii tukasz Turkowski
26.05.2018 14:00-18:00 Wizyta w gaming house - profesjonalnej tukasz Turkowski

organizacji esportowe;j
22.06.2018 9:00-17:00 Prawo w $wiecie digitalu LSW
23.06.2018 9:00-18:00 Zajecia zaliczajace Wyktadowcy SMI




