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Cykl ksztatcenia od roku akademickiego: 2023/2024

. Dane podstawowe

Nazwa przedmiotu

Tworzenie materiatéw audiowizualnych

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Creating audiovisual materials

Kierunek studiéw

humanistyka cyfrowa

Poziom studiéw (1, I, jednolite magisterskie)

Forma studiéw (stacjonarne, niestacjonarne)

stacjonarne

Dyscyplina

nauki o komunikacji spotecznej i mediach

Jezyk wyktadowy

polski

Koordynator przedmiotu/osoba odpowiedzialna ‘ mgr Dawid Kowalczyk

Forma zajec (katalog
zamkniety ze stownika)

Liczba godzin

semestr Punkty ECTS

wyktad

konwersatorium

éwiczenia

laboratorium

warsztaty 30

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne

Znajomosc obstugi komputera.

1l Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1. Zapoznanie studentéw z réznymi technikami realizacji i montazu tresci audiowizualnych.

C2. Przygotowanie studentow do pogtebionej analizy materiatéw audiowizualnych.

C3. Tworzenie réznych form materiatéw audiowizualnych.
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektow kierunkowych

. . Odniesienie do
Symbol Opis efektu przedmiotowego efektu kierunkowego
WIEDZA
wW_01 Student identyfikuje wybrane aspekty funkcjonowania K_WO06
mediéw cyfrowych, ze szczegdlnym uwzglednieniem form
filmowych.
UMIEJETNOSCI

U o1 Student przyjmuje rézne role podczas realizacji nagran w K_U05
grupach.

U 02 Student dyskutuje na tematy z zakresu tworzenia materiatéw K_U02
audiowizualnych oraz ich znaczenia w kulturze. K_UO03

U 03 Student tworzy materiaty audiowizualne zgodnie z przyjetymi K_U03
etapami:
preprodukcja, produkcja i realizacja, postprodukcja,
dystrybucja materiatu audiowizualnego w sieci.

KOMPETENCIJE SPOLECZNE

K_01 Student samodzielnie rozwigzuje problemy poznawcze i K_K02
praktyczne zaistniate podczas przygotowania projektu.

K_02 Student wyraza witasne zdanie w réznych kontekstach K_KOo1
komunikacyjnych na temat odbieranych w Internecie tresci K_KO02
audiowizualnych.

V. Opis przedmiotu/ tresci programowe

1. Znaczenie i rola tresci audiowizualnych. (historia medium)

2. Zaznajomienie z platformami streamingowymi.

3. Charakterystyka platform stuzgcych do udostepniania tresci.

4. Budowa filmu: zaznajomienie z metodami tworzenia scenariuszy.

5. Realizacja scenariuszy — praktyczne wykorzystanie dostepnych narzedzi.

6. Marketing w mediach spotecznosciowych tworzenie komunikatéow reklamowych, budowanie

marki oraz zasady PR.

7. Narzedzia uzywane we wspotczesnym e-marketingu — skuteczne dotarcie do odbiorcow.
8. Montaz materiatéw audiowizualnych przy pomocy réznych specjalistycznych programoéw i

aplikacji: np. DaVinci Resolve, CapCut, Adobe Premiere Pro czy Audacity.

9. Podstawy tworzenia spersonalizowanych grafik oraz tresci reklamowych: bannerdéw czy grafik

uzywanych w mediach spotecznosciowych i materiatach audiowizualnych.

V. Metody realizacji i weryfikacji efektéw uczenia sie
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
w_01 praca z tekstem praca pisemna (scenariusz, Sprawdzona praca

praca w grupach) pisemna
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UMIEJETNOSCI

U 01 ¢wiczenia praktyczne praca w grupach, Plik z zapisang i oceniong
prezentacja materiatu prezentacjg materiatu
audiowizualnego audiowizualnego

U 02 ¢wiczenia praktyczne praca w grupach, Plik z zapisang i oceniong
prezentacja prezentacjg materiatu

audiowizualnego
KOMPETENCJE SPOLECZNE
K 01 praca w grupach dyskusja Plik z zapisang i oceniong

prezentacjg materiatu
audiowizualnego

K_02 praca pod kierunkiem dyskusja Plik z zapisang i oceniong
prezentacjg materiatu
audiowizualnego

VL. Kryteria oceny, wagi...

Bezwzglednym warunkiem zaliczenia pracy pisemnej/multimedialnej jest jej samodzielne
przygotowanie rozumiane jako opracowanie powstate w zgodzie z prawem autorskim i prawami
pokrewnymi oraz zasadami etyki wykorzystania narzedzi cyfrowych, np. opartych o sztucznag
inteligencje.

90% - ocena projektow (pozytywnie oceniona prezentacja projektu oraz dziennik refleksji)

10% - aktywnos¢ na zajeciach (nagradzana plusami stawianymi w liscie obecnosci, nie moze by¢
ich mniej niz cztery)

Ocena bardzo dobra 91%-100%

Ocena dobra 71%-90%
Ocena dostateczna 51%-70%

Ocena niedostateczna réwne lub mniejsze 50%

Dopuszczalne sg dwie nieobecnosci, a pozostate — muszg by¢ zaliczone w sposéb wyznaczony przez
prowadzgcego.

VII. Obciagzenie pracg studenta

Forma aktywnosci studenta Liczba godzin
Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem 30

Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 30
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