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Uczelnia Biznesu i Nauk Stosowanych ,Varsovia”
w Warszawie

Kierunek: Media
Poziom: Studia drugiego stopnia
Profil: Praktyczny

Forma studiow: Stacjonarne/Niestacjonarne



Tworzenie narracji konwergentnych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Tworzenie narracji konwergentnych

$2-62-TWONAK-3 N2-62-

TWONAK-3
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne i
niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze

. . 12 18
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

.. . 6 9
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg na temat projektowania dziet multimedialnych korzystajacych z zasad i struktur
narracji konwergetnych. Dysponowat wiedzg na temat uzytecznosci rozwigzan i dobrych praktyk, ktére nalezy stosowac, aby

dopasowac przekaz do mozliwosci kognitywnych odbiorcow.

Odniesienia do
Efekty ksztatcenia/uczenia sie ) Odmesner,ua charakterysty k
Metody Sposdb do efektow pozioméw
nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktéry zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku e
Kwalifikacji
— Wyjasnia koncepcje narracji dyskusja dyskusja MK2P_W07 P7S_WG
wiedzy konwergentnej i narzedzi
stuzacych jej zrealizowaniu
- Projektuje wtasny projekt oparty na Cwiczenia Realizacja MK2P_U05 P7S_UW
regutach konwergencji zgodnie ze |warsztatowe projektu
specyfikg i podanymi Projekt
A G wymaganiami (gra oraz kampania)
ymag g P MK2P_U03 P7S_UW P7S_UU
— Stosuje narracje konwergentne w
projekcie gry i aplikacji
- Jest otwarty na korzystanie z Cwiczenia Realizacja MK2P_KO03 P7S_KO
réznych kanatéw komunikacji, by |warsztatowe projektu P7S_KR
Umiejetnosci tworzy¢ uzupetniajace sie Projekt
nawzajem informacje w ramach
spdjnego przekazu

Opis przedmiotu

Celem zajec jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukoriczeniu kursu student dysponowat wiedzg na temat struktur dziet konwergentnych i potrafit sasmemu je projektowad.
Dysponowat wiedzg na temat uzytecznosci poszczegdlnych kanatéw komunikacji oraz skutecznie je wykorzystywat podczas
tworzenia aplikacji, gier z rozszerzong rzeczywistoscig (AR) kampanii crossmedialnych i gier miejskich. Na zajeciach przedstawione
zostang takze osiggniecia teorii hipertekstu oraz funkcjonowanie literatury w sieci.




Tresci ksztatcenia — wyktad

1. Kampanie VR, AR — potencjat i przyktady
2. Aplikacje i gry korzystajgce z narracji konwergentnych

3. Prezentacja dziatart konwergentnych lokalnych, polskich i Swiatowych. Dobre praktyki

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Wprowadzanie innych niz tekst jezykowy mediow do projektu narracyjnego — fotografia, animacja, dzwiek, video.
Wykorzystanie wielu uzupetniajgcych sie nawzajem kanatéw komunikacji w jednym przekazie.

2. Analiza dziet hipertekstowych i ich kanatéw komunikacji z odbiorcg

3. Analiza gier i aplikacji oraz zastosowanych w nich rozwigzan

4. Cwiczenie z tworzenia projektu zgodnego z podang specyfikacjg projektowg

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Nowe media - nowy rodzaj doswiadczen estetycznych,

Nowe media w komunikacji marketingowej, Biaty Filip

Nowe media a wirtualizacja rzeczywistosci, Dziamski Grzegorz

Nowe media we wspotczesnym spoteczenstwie, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika

Nowe media w systemie komunikowania : edukacja, cyfryzacja

o UV wnN e

Deus ex machina : nowe media i ich projekt poznawczy, Rafat Maciag

Literatura uzupetniajaca

1.

Zasady i warunki zaliczenia:

Podstawg zaliczenia jest wykonanie projektu zaliczeniowego co najmniej na 3 punkty w pieciopunktowej skali. Na ocene wptywa
zgodnos¢ projektu z tematem, pomyst, podejscie i rozwigzania formalne, ktére powinny by¢ zgodne ze specyfikacja projektu.

Podstawg oceny, dla wyzej wymienionych elementéw sktadowych oceny koricowej, bedzie odniesienie wyniku uzyskanego przez
studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektdw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

. bardzo dobry — 91%-100%
. dobry plus — 81%-90%
. dobry — 71%-80%
. dostateczny plus— 61%-70%
. dostateczny — 50%-60%
. niiezaliczenie ponizej 50%.
uzyskanych w ramach zajec
Liczba punkt6w ECTS przypisanych ogoétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 1,2 1,2
na studiach niestacjonarnych 2 0,6 2,8

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 50 godzin




na studiach niestacjonarnych

50 godzin

na studiach stacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w wykfadach 12
Udziat w ¢wiczeniach 18
Praca nad projektami 20

na studiach niestacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w wyktadach 6
Udziat w ¢wiczeniach 9
Praca nad projektami 35

Imig i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:




