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	CELE PRZEDMIOTU


	Celem przedmiotu jest wyposażenie studentów w wiedzę i praktyczne umiejętności menedżerskie poprzez symulowanie sytuacji biznesowych w projekcie, jego otoczeniu i praktyce zarządczej.



	TREŚCI PRZEDMIOTU

(z podziałem na 

zajęcia w formie bezpośredniej i e-learning)


	Treści realizowane w formie bezpośredniej: 

Na podstawie projektu uruchomienia nowego podmiotu działalności gospodarczej / przedsiębiorstwa, w formie symulacji i gier (także współtworzonych przez uczestników zajęć) uwzględniających typowe obszary wiedzy i grupy procesów w zarządzaniu projektem.

· identyfikacja obszaru działalności przedsiębiorstwa, powtarzalnego i skalowalnego modelu biznesowego, wybór formy prawnej, nazwy, elementów graficznych stanowiących identyfikację wizualną. Praca w grupach, prezentacja wyników cząstkowych

· analiza otoczenia przedsiębiorstwa z wykorzystaniem analizy PEST, SWOT, analiza konkurentów i profili konkurencyjnych, analiza klientów. Praca w grupach, prezentacja wyników cząstkowych

· analiza portfela produktów (lub MVP dla odpowiadającego przypadku), analiza dopasowania produktów do potrzeb rynku i w stosunku do konkurentów. Praca w grupach, prezentacja wyników cząstkowych

· opcjonalna analiza pozostałych instrumentów marketingu-mix (4P, 5P, 7P, 4C). Praca w grupach, prezentacja wyników cząstkowych

· identyfikacja trendów rynkowych związanych z funkcjonowaniem symulowanej organizacji, analiza potencjału rynku zagranicznego i ewentualnych zagrożeń. Praca w grupach, prezentacja wyników cząstkowych

· całościowa prezentacja koncepcji biznesu i kluczowych decyzji menedżerskich w formie uproszczonego planu projektu, z zachowaniem ograniczeń typowych dla tej formy przedsięwzięcia. Ocena działań, dyskusja.

Treści realizowane w formie e-learning: Nie dotyczy
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