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Edycje nieksigzkowe

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Customized editions

Kierunek studiow Edytorstwo
Poziom studiéw (I, ll, jednolite magisterskie) [
Forma studidw (stacjonarne, niestacjonarne) Stacjonarne

Dyscyplina

Literaturoznawstwo

Jezyk wyktadowy

Polski

Koordynator przedmiotu

mgr Emilia Lipiec

Forma zaje¢ (katalog Liczba godzin
zamkniety ze
stownika)

semestr

Punkty ECTS

wyktad

konwersatorium 30

¢éwiczenia

laboratorium

warsztaty

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa
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translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne Brak.

Il. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C. 1 - Zajecia majg na celu zapoznanie studenta z problematykg zwigzang z edycjami
nieksigzkowymi, ich historig, hipertekstowoscig, sposobem realizacji pod postacig tradycyjnych
gier fabularnych. Majg réwniez stanowi¢ bodziec do wtasnych poszukiwan poprzez poruszenie
szerokiej gamy problemdéw zwigzanych z ewolucjg edycji nieksigzkowych i ich recepcja literacko-
naukowa.
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéw kierunkowych

. . Odniesienie do
Symbol Opis efektu przedmiotowego .
efektu kierunkowego
WIEDZA

W_01 Zna i rozumie problemy zwigzane z edycjami nieksigzkowymi. K_Wo04
W_02 Zna i rozumie metodyke wykonywania zadan, normy, | K W06

procedury i dobre praktyki stosowane podczas pracy nad

edycjami nieksigzkowymi.

UMIEJETNOSCI

U 01 Potrafi przeprowadzaé podstawowe procedury obejmujgce K_U02
formutowanie i analize probleméw badawczych zwigzanych z
edycjami nieksigzkowymi.
U 02 Potrafi postugiwa¢ sie programami komputerowymi do | K U11
obrébki grafiki i tekstu ze szczegdlnym uwzglednieniem
oprogramowania stuzgcego do pracy nad edycjami
nieksigzkowymi.
U _03 Rozpoznaje rézne rodzaje wytwordw kultury wtasciwych dla K_U04
edytorstwa oraz potrafi przeprowadzi¢ ich krytyczna analize.
KOMPETENCIJE SPOLECZNE
K 01 Jest gotéw do rozwigzywania probleméw praktycznych | K K04
zwigzanych z pracg nad edycjami nieksigzkowymi
samodzielnie, a w uzasadnionych przypadkach z pomoca
eksperta.
V. Opis przedmiotu/ tresci programowe
1. Informacje wstepne — skrotowe oméwienie ewolucji ksigzki do etapu ksigzki
elektroniczne;j.
2. Rodzaje i historia cyfrowych edycji nieksigzkowych (HTML Help, JavaHelp, Replica, PDF,
Common Ground, Envoy, EPUB, TXT, CBR/CBZ/CBT [komiksy]).
3. Hipertekst — sposéb organizacji danych (protohiperteksty [Lawrence Sterne, Jan Potocki,
Julio Cortazar] niezaleznos¢ leksji potgczonych hipertgczami, nielinearny sposéb czytania
leksji, hiperteksty aksjalne i dyspersywne, hipertekst jako cortazarowska gra z
czytelnikiem, czy nowa percepcja odbioru dzieta).
4. Hipertekst kolektywny — jako negacja pojecia autora; jako nowy sposéb realizacji

komentarzy sredniowiecznych kopistow; jako nieskoriczona sie¢ odniesien i interpretacji.
Kolektywnos¢ zapisu informacji, a jego btedy, Wikipedia jako przyktad hipertekstu
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kolektywnego i programy specjalistyczne.

5. Edycje nieksigzkowe a poezja (nowy impuls do rozwoju czy zagrozenie).

6. Gry fabularne (RPG), a edycje nieksigzkowe — edycja nieksigzkowa jako wsparcie edycji
tradycyjnej, czy petnoprawne produkcje, ktére mogg dziata¢ w sposdéb autonomiczny
(zwigzek epidemii COVID-19 z realizacjg sesji gier fabularnych poprzez komunikatory
internetowe).

7. Realizacje (rozegrania) gotowych scenariuszy do gier fabularnych jako kolejne lekcje, czy
nowe edycje dzieta? Problem autorstwa scenariusza — czy jest to dzieto osoby, ktdra go
napisata, czy tej, ktéra go zrealizowata. Czy autor realizacji jest indywidualny, czy
zbiorowy?

8. Czy kazda nagrana i dostepna on-line sesja w gre fabularng jest edycjg nieksigzkowg?
Nieostra granica pomiedzy tekstem literackim, a jego indywidualng realizacjg? Czy gra
fabularna istnieje jako ksigzka, czy dopiero jako kolektywne jej odczytanie i realizacja?

9. Programy do grania w gry fabularne przez sie¢ jako mowy rodzaj edycji nieksigzkowe;j
(zintegrowanie podrecznika do gry z programem umozliwiajgcym gre przez Internet na
przyktadzie wybranych programéw — OpenRPG, Roll20)

10. Czy edycje nieksigzkowe wyprg ,tradycyjng” ksigzke? Spoteczny odbidr ksigzki.
Katastroficzne wizje przysztosci czytelnictwa (Jacek Dukaj, Lech Jeczmyk).

V. Metody realizacji i weryfikacji efektéw uczenia sie
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
wW_01 Wyktad konwersatoryjny Kolokwium Uzupetnione i ocenione
kolokwium
W_02 Wyktad konwersatoryjny Kolokwium Uzupetnione i ocenione
kolokwium
UMIEJETNOSCI
U o1 Cwiczenia praktyczne Wykonanie projektu Karta oceny projektu
U 02 Cwiczenia praktyczne Wykonanie projektu Karta oceny projektu
U 03 Cwiczenia praktyczne Wykonanie projektu Karta oceny projektu
KOMPETENCIJE SPOLECZNE
K 01 Cwiczenia praktyczne Obserwacja Raport z obserwacji
VL. Kryteria oceny, wagi...
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1. Aktywny udziat w zajeciach — 20%
2. Cwiczenia praktyczne — 40%
3. Projekt — 40%
VII. Obcigzenie pracy studenta
Forma aktywnosci studenta Liczba godzin
Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem 30
Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 30
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