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Cel przedmiotu

Przedmiot ma na celu opanowanie podstawowej wiedzy z zakresu narracji wizualnych z uwzglednieniem réznych jej uje¢,przedstawienie i oméwienie struktury Zaawansowanych
prezentacji, Foto story badz videostory, Infografik. Ksztattowanie umiejetnosci tworzenia i krytycznej oceny poszczegélnych narracji wizualnych pogtebiania wiedzy, wdrazanie
do samoksztatcenia elementéw wizualnych. Zorientowanie studenta w mozliwo$ciach dostepnych aplikacji komputerowych,

Zajecia przygotowano w ten sposob, aby poprzez wykonanie serii konkretnych i precyzyjnie zdefiniowanych zadan a) uswiadomi¢ potencjat i mozliwosci narracji wizualnych, b)
wyrobi¢ umiejetno$¢ korzystania z ich rozmaitych funkcji oraz c) zaprezentowac palete ewentualnych zastosowar tych narracji. Na zajeciach ktadzie sie akcent na praktyczne
umiejetnosci, z ktorych moze skorzystaé wtasciwie student kazdego kierunku. Pozyskana w ten sposéb wiedza i kompetencje okazg sie przydatne nie tylko w dalszym toku
studiéw, ale réwniez podczas realizacji obowigzkéw zawodowych.

Wymagania wstepne
Podstawowa znajomos¢ obstugi komputera i jego aplikacji. Student posiada ogdlng wiedze na temat zjawisk zachodzacych w otaczajacej go rzeczywistosci wizualnej oraz jest
uzytkownikiem medi6éw opierajacych sie na obrazie.

Zakres tematyczny
1. tradycyjne rozumienie visualstorytelling.Gtéwne czynniki wspierajgce efektywne wizualne opowiadanie historii.

. Tworzenie historii - okreslenie narracji marki, tj. historii i celu marki, mapy emocji,
. Tworzenie historii - mozliwych konfliktéw, kluczowych elementéw wyrdzniajgcych (praca grupowa).
. Programy komputerowe i ich funkcje, mozliwosci.
. Cyfrowe przetwarzanie danych jako narzedzie efektywnej pracy.
. Wizualizacja historii.Opracowanie planu tresci i historii wizualnej czes¢ 1.
. Wizualizacja historii. Opracowanie planu tresci i historii wizualnej czes$¢ 2.
. Wprowadzenie elementéw storytellingu - temat

9. Wprowadzenie elementéw storytellingu - Posta¢
10. Wprowadzenie elementéw storytellingu- fabuta
11. Wprowadzenie elementéw storytellingu- nastroj
12. Wprowadzenie elementéw storytellingu- spektakl
13. Analiza Smart.
14. Poprawa prac w oparciu o analize Smart
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15. Prezentacja prac zaliczeniowych.

Metody ksztatcenia
Metoda wyktadowa, pogladowa, obserwacji, metoda dziatari praktycznych (w wymiarze indywidualnym poprzez realizacje cyklu zadari), heureza (pokonywanie barier i
ograniczen programowych w toku debat i wspéinego namystu).

dyskusja

praca koncepcyjna i problemowa


http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/

praca w grupie

Praca z wykorzystaniem programéw:Canva, Storyboarder

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu
Student zna podstawowa terminologie z zakresu Narracji wizualnych

Student ma specjalistyczng wiedze z zakresu wybranej specjalno$ci

Student potrafi stworzy¢ narracje wizualng (wykorzystuje wiedze z
roznych obszardw kultury, w tym kultury popularnej)

Student potrafi wykorzystywac specjalistyczng wiedze do organizowania
dziatan zwigzanych z wybrang specjalnosciag

Student potrafi dokona¢ analizy wybranej narracji wizualnej okresli¢ jego
format, przekaz i podstawowe elementy(wykorzystujac wiedze zdobyta na
zajeciach)

Student potrafi pracowac w grupie. Przyjmuje konstruktywnga ocene pracy
wiasnej. Potrafi ustosunkowac¢ sie do opinii innych

Warunki zaliczenia
1. Aktywny udziat w zajeciach (dyskusja).

Symbole efektéw

® KKG1_W03

2. Wykonanie zadar i éwiczer czastkowych sktadajacych sie na projekt koicowy.

3. Naocene sktada sie w:

10% - aktywnos$¢ na zajeciach,

Metody weryfikacji

biezgca kontrola na zajeciach
dyskusja

obserwacja i ocena aktywnosci na
zajeciach

aktywnos$¢ w trakcie zajec¢
obserwacja i ocena aktywnosci na
zajeciach

biezaca kontrola na zajeciach
¢wiczenia wykonywane na
zajeciach

aktywnos$¢ w trakcie zajec¢
obserwacja i ocena aktywnosci na
zajeciach

obserwacja i ocena aktywnosci na
zajeciach

aktywno$¢ w trakcie zajeé
ocena postawy studenta w trakcie
zajec (prezentacja ¢wiczen)

Forma zajeé
® Laboratorium

® Laboratorium

® Laboratorium

Laboratorium

® Laboratorium

¢ Laboratorium

50% - Projekt koricowy (przedstawienie projektu i analiza zalet i wad - 15%, przygotowanie narracji wizualnej - 30%, wykazanie znajomosci terminologii - 5%)

15% - obecno$¢ na zajeciach i terminowe oddanie zadanych prac

25% - kolokwium

4. Nieobecnosci nalezy zaliczy¢ na konsultacjach po uzgodnieniu terminu z prowadzacym.
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Jest to przedmiot obowigzkowy w ramach specjalnosci kreowanie gier w srodowisku cyfrowym.
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