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שעת קבלה – בתיאום מראש

	היקף הלימודים  


היקף הי"ס לקורס : 2
ECTS 4 = 1 י"ס –  ECTS (European Credit Transfer and Accumulation System), ערך הניקוד של הקורס במוסדות להשכלה גבוהה בעולם שהינם חלק מ"תהליך בולוניה".  
	תיאור הקורס 


הקורס מתמקד בפיתוח אסטרטגי וניהול של חוויות בהן מתקיימת מעורבות גבוהה של המשתמש. תחת הקטגוריה הזו נמצאים אתרי תוכן בהן התוכן נוצר בשיתוף הגולשים, קהילות וירטואליות, משחקי מחשב, חוויות אינטרקטיביות-סיפוריות, וכן סביבות אימרסיביות כגון מציאות רבודה ומציאות וירטואלית.
בקורס זה תיבחן שאלת מעורבות המשתמש על שלל הזדמנויותיה ואתגריה תוך תשומת דגש לספרות הניהולית העכשווית, יילמדו תיאוריות התנהגותיות בדבר התנהגות בקהילות וירטואליות, ייסקרו טכנולוגיות רלוונטיות המאפשרות היטמעות בעולמות וירטואליים וכן יידונו האפשרויות החדשות שהן מעניקות לעסקים.
קורס זה הוא קורס פרויקט אשר במרכזו תהליך ייעוץ ופיתוח עסקי למוצר או שירות המערבים קהילה וירטואלית או חוויה אינטרקטיבית והסטודנטים יתנסו בניתוח מוצר קיים וליווי היזמים לאורך הסמסטר.
מבנה הקורס ודרישותיו

הקורס מבוסס על מספר מרכיבים : 

· הרצאות ודיונים בכיתה – במהלך ההרצאות יילמדו נושאי הקורס המפורטים מטה. מצגות הקורס יפורסמו באתר הקורס (http://moodle.tau.ac.il)/ השקפים שיוצגו באתר אינם כוללים את כל החומר שיוצג וידון בכיתה. 
· קריאה משלימה וניתוח מאמרים – במהלך הסמסטר יפורסמו באתר מאמרים רלוונטיים אשר יהוו בסיס לדיון בכיתה. יש לקרוא את המאמרים לפני מועד השיעור.
· הרצאות אורח – הקורס ילווה בהרצאות של מרצים מובילים מהתעשיה והאקדמיה שיסקרו נושאים רבים בתחום  Interactive,Games and Communities.
· מצגות סטודנטים 
· מפגשים בנוגע לפרוייקט
פרויקט מסכם

במהלך תקופת הקורס הסטודנטים יעבדו על פרויקט מסכם רחב היקף המבוסס על סטרט-אפ/משחק מחשב/אתר אמיתי בקבוצות של ארבעה סטודנטים. הפרויקט יכלול טיפול בבעיה עסקית מציאותית הקשורה לחוויות אינטרקטיביות, משחקיות או קהילתיות בסביבות וירטואליות – תוך שימוש בשיטות מחקר עסקי: איסוף מידע עסקי, ניתוח מעורבות משתמש (באמצעות ניתוח מידע/ניסוי), ניתוח המודל העסקי החברתי, גיבוש הצעות אסטרטגיות וכו'.
בזמן הקורס יוצע לסטודנטים חיבור לפרויקטים עסקיים קיימים או לחילופין יוכלו לבחור לעסוק בחברה/מוצר/סטרט-אפ על פי בחירתם והיכרותם. במקרה זה, על הקבוצה ליזום את ההיכרות עם החברה ולוודא שאכן תינתן להם גישה מספקת לחברה כדי להשלים כהלכה את פרויקט המחקר.
	הערכת הסטודנט בקורס והרכב הציון


ציון הקורס:
ציון הקורס מושתת על השתתפות בשיעורים, הגשת מאמר דעה ופרויקט מסכם בקבוצות של ארבעה סטודנטים, כאשר הציון הסופי של הקורס ישוקלל לפי המפתח: 

הגשת מאמר דעה ופיתוח דיון בפורום15%

ציון פרויקט


85% 







100%
ציון הפרוייקט יורכב משלושה חלקים:

1. ציון קבוצתי על מצגות הפרויקט (10%)
2.  ציון קבוצתי על העבודה שהוגשה (80%) - ציון העבודה הוא קומבינציה של רמת המורכבות של הפרוייקט ורמת הביצוע של הפרוייקט.
3. ציון אישי (10%) – על רמת המעורבות והידע במפגשי הפרוייקט, בשילוב בחינת בקיאות והבנת הפרויקט (תתנהל בעל פה לאחר המצגות באחד המפגשים, או במפגש שיועד לכך לאחר סיום הסמסטר - הודעה על מועד המפגש תנתן במהלך הסמסטר) (הציון הקבוצתי יוכפל בציון האישי באחוזים)
	מדיניות שמירה על טווח ציונים 


החל משנה"ל תשס"ט מונהגת בפקולטה מדיניות שמירה על טווח ציונים בקורסי התואר השני.
עקרונות השיטה חלים על כל קורסי התואר השני, ומדיניות השמירה על טווח הציונים תיושם לגבי הציון הסופי בקורס זה. 
מידע נוסף בנושא זה מתפרסם בהרחבה באתר הפקולטה.

https://coller.tau.ac.il/MBA-students/programs/2019-20/MBA/regulations/exams
	הערכת הקורס ע"י הסטודנטים


בסיומו של הקורס הסטודנטים ישתתפו בסקר הוראה על מנת להסיק מסקנות לטובת צרכי הסטודנטים והאוניברסיטה.
	אתר הקורס


אתר הקורס יהווה המקום המרכזי בו ימסרו הודעות לסטודנטים, לפיכך מומלץ להתעדכן בו מדי שבוע, לפני השיעור, ובכלל – גם בתום הסמסטר. (לצורך תיאום עינייני הבחינה למשל).

שקפי הקורס יהיו באתר הקורס. (למעט חלק מהרצאות האורח)
לתשומת לבכם - בכיתה ידונו גם נושאים (ובפרט דוגמאות) שאינם מופיעים בשקפים או מופיעים בכותרת בלבד. כל אלו הינם חלק בלתי נפרד מחומר הקורס.

	נושאי הקורס *


	#
	נושא
	מאמר/פרק לדיון בשיעור
	מטלות להגשה
	נושאים וכלים שיילמדו

	1
	מבוא-  סקירה כללית של הקורס והקדמה בנושא המושג Engagement- מעורבות המשתמש
	Attfield et al. 2011
	
	Engagement Surveys and Measurement

	2
	מוטיבציות השתתפות בקהילות וירטואליות וקהילות מותג
	Weirtz and Ruyter 2007


	
	Organizational and Brand Commitment Assessment

	3
	מודלים עסקיים מבוססי מדיה חברתית
	Social Strategy
	
	Business Model Canvas

	4
	סביבות אימרסיביות ומשחקיות – מציאות רבודה ומציאות וירטואלית
	Jennet et al. 2008
	הצעת פרויקט (+הצגה)
	Immersion Evaluation

	5
	מחוייבות ונאמנות בקהילות לאורך זמן
	Oestreicher-Singer & Zalmanson 2013

Ren et al. 2007
Preece and Schneiderman 2009
	
	Organizational and Communal Commitment, Participation Ladders

	6
	Co-Creation של חוויות קהילתיות ומשחקיות
	The Art of Immersion
	הגשת סיכום מאמר דעה
	Co-Creation Strategy Planner

	7
	תיאוריית ה Flow
	Nakamura& Csikszentmihalyi. 2014
	
	Flow Evaluation

	8
	הרצאת אורח – טכנולוגיות VR
	
	
	

	9
	הרצאת אורח – ניהול ומונטיזציה של קהילות וירטואליות
	
	
	

	10-12
	מפגשי הנחיה פרטניים עם הקבוצות
	
	
	

	13
	הצגת מצגות פרויקטים
	
	מצגת הפרויקט
	

	14
	הגשת פרויקט מסכם וסיכום הקורס
	
	פרויקט סיום
	


* הערות:

התכנית הינה רשימת נושאי הקורס הראשונית  בלבד והינה בסיס לשינויים 

סביר ויתווספו נושאים עדכניים נוספים / או הרצאות אורח.  
בהרצאות המיועדות להרצאות אורח, דיון, מצגות סטודנטים, ובחינה בע"פ יש חובת נוכחות. מידע לגבי מועדי הרצאות אלו ינתן במהלך הסמסטר. 

סדר המפגשים עם הקבוצות השונות והרכב הקבוצות לפרוייקט יקבע ע"פ שיקול דעת המרצים. 

	קריאת חובה
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4) Ren, Yuqing, Robert Kraut, and Sara Kiesler. "Applying common identity and bond theory to design of online communities." Organization studies 28.3 (2007): 377-408.‏
5) Wiertz, Caroline, and Ko de Ruyter. "Beyond the call of duty: Why customers contribute to firm-hosted commercial online communities." Organization studies 28.3 (2007): 347-376.‏
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	קריאת רשות
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4) Jennett, C., Cox, A. L., Cairns, P., Dhoparee, S., Epps, A., Tijs, T., & Walton, A. (2008). Measuring and defining the experience of immersion in games. International journal of  human-computer studies, 66(9), 641-661.

 * יתכנו עדכונים ותוספות לרשימה. הרשימה המלאה תנתן במהלך הסמסטר
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