Zatgcznik nr 3 do uchwaty nr 95/2024/2025
Senatu UAM z dnia 30 czerwca 2025 r.

EFEKTY UCZENIA SIE | TRESCI PROGRAMOWE ZAJEC

Kierunek: Groznawstwo
Poziom studiéw: studia pierwszego stopnia

Nazwa zaje¢: Audiosfera w grach wideo

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Wymienia i charakteryzuje wybrane metodologie i terminy, zwigzane z analizg interaktywnej sciezki
dzwiekowej i Sciezki dzwiekowej w filmie (np. Analitycal play Tima Summersa, Audio-wizja M.Chiona).
Wymienia podobienstwa oraz réznice w zastosowaniu dzwieku i muzyki w filmie i podczas rozgrywki
adaptujgc do swojej analizy narzedzia literaturoznawcze (narratologie, poetyke, intertekstualnosé).

2. Charakteryzuje funkcje dramaturgiczne muzyki i dzwieku w grach wideo i filmie.

3. Wymienia i charakteryzuje gatunki muzyki popularnej, klasycznej i wspétczesnej. Rozpoznaje,
odnoszgc sie do teorii intertekstualnosci, konwencje w sposdb umozliwiajgcy analize i interpretacije gier
wideo oraz filmu.

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi analizowa¢ $ciezke dzwiekowg w grach, wykorzystujgc podstawy ludomuzykologii oraz
metodologie audiowizualnej analizy.

2. Potrafi wykazaé zwigzki gier z réznorodnymi dziedzinami sztuki, z naciskiem na muzyke i sound
design, a takze literature i film.

3. Potrafi sformutowaé problem badawczy, przeprowadzi¢ audiowizualng analize gier wideo, a takze
filméw i innych tekstéw audiowizualnych jak wideo art czy sztuka internetu.

4. Wykorzystujgc podstawowe informacje na temat home recordingu — potrafi samodzielnie, w
pétprofesjonalnych warunkach nagra¢ dialogi, efekty dzwigkowe, prosta muzyke elektroniczna.

Tresci programowe dla zajec:

Podstawy ludomuzykologii: wprowadzenie takich poje¢ jak: diegetyczne i niediegetyczne Zzrodta
dzwieku, dzwieki adaptywne, dzwieki reaktywne. Relacje miedzy Iudomuzykologia a
literaturoznawstwem (koncepcje narratologiczne i z zakresu poetyki dzwieku).

Omoéwienie poetyki dzwieku (zmiana sygnatu analogowego na cyfrowy), prezentacja sprzetu
(mikrofondw, preampéw, mikserdéw) i programéw DAW do nagrania i edycji dzwieku. Probne nagrania.
Analiza narratologiczna $ciezek dzwiekowych wybranych gier wideo pod katem wykorzystanej muzyki
i efektow dzwiekowych (m.in. Wiedzmin, Counter-Strike, The Last of Us).

Prezentacja historii muzyki i dzwieku w grach wideo od chiptune (prostej muzyki generowanej
komputerowo) po wspoétczesne silniki audio korzystajgce ze sztucznej inteligencji.

Omowienie kierunkoéw i gatunkédw w muzyce klasycznej, wspoétczesnej i popularnej. Zabiegi
intertekstualne w Sciezce dzwiekowej wspotczesnych gier.

Nazwa zaje¢: Gatunki w filmie i grach

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. omawia terminologie genologiczng z zakresu filmoznawstwa, groznawstwa i literaturoznawstwa

2. wymienia i omawia wybrane metody i metodologie badawcze z zakresu filmoznawstwa, groznawstwa
i literaturoznawstwa oraz rozumie w jaki sposéb mozna je wykorzysta¢ podczas analizy gier

3. wymienia i omawia podobienstwa i réoznice miedzy gatunkami oraz konwencjami gatunkowymi w
filmie i grach wideo (ujecie komparatystyczne)

4. definiuje synkretyzm gatunkowy i charakteryzuje gatunek jako dyskurs literacki i proces kulturowy,
majgc na uwadze jego zmiennos$¢ i ewolucje w czasie oraz przestrzeni (geograficznej, spotecznej i
medialnej)

5. charakteryzuje sposoby prowadzenia rozgrywki i interakcji z oprogramowaniem swoiste dla
poszczegdlnych gatunkéw gier

6. definiuje w ujeciu literaturoznawczym transformacje gatunkowe, potgczenia i powigzania pomiedzy
poszczegblnymi gatunkami, a takze charakteryzuje refleksje nad gatunkami w grach i filmie w
odniesieniu do innych mediéw i dyskurséw medialnych (literatura, komiks, malarstwo)

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi analizowa¢ podobienstwa i r6znice miedzy gatunkami oraz konwencjami gatunkowymi w filmie
i grach wideo (ujecie komparatystyczne)

2. potrafi rozpoznawaé gameplaye (sposoby prowadzenia rozgrywki i interakcji z oprogramowaniem)
charakterystyczne dla poszczegdlnych gatunkow gier
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3. potrafi rozpoznawa¢ transformacje gatunkowe, potgczenia i powigzania pomiedzy poszczegdlnymi
gatunkami, a takze potrafi odnies¢ refleksje nad gatunkami w grach i filmie do innych mediow i
dyskurséw medialnych (literatura, komiks, malarstwo)

4. potrafi ubogaci¢ swoje analizy o konteksty spoteczno-polityczne (w tym konteksty recepciji),
ideologiczne i kulturowe implikowane gatunkowoscig analizowanych tekstow

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. docenia znaczenie kontekstéw spoteczno-politycznych, ideologicznych i kulturowych dla badai nad
grami

Tresci programowe dla zaje¢:

Przedstawienie kluczowych kategorii i poje¢ z zakresu badan genologicznych nad filmem i grami,
wywodzgcych sie z literaturoznawstwa (dominanta, odmiana, konwencja i hybryda gatunkowa; gatunki
tematyczne, ludyczne i funkcjonalne; modele komunikaciji i etykiet gatunkowych) oraz podstawowych
metod badawczych stuzgcych analizie filméw i gier gatunkowych (retoryka proceduralna i perspektywa
semantyczno-syntaktyczno-pragmatyczna, semiopoetyka, analiza dyskursu literackiego).

Omowienie zagadnienia ewolucji gatunkéw filmowych (w tym ich ,$mierci” i ,odrodzenia”), takich ja
western, czarny kryminat czy opowies¢ drogi w odniesieniu do tego jak gatunki te (pierwotnie literackie,
nastepnie zaadaptowane na grunt filmu) funkcjonujg w interaktywnej przestrzeni gier, jakim
transformacjom podlegajg w zderzeniu z tg przestrzenig i jakie konsekwencje niesie to dla zanurzenia
uzytkownika w rozgrywke.

Omoéwienie zagadnienia granic gatunkowych na przykfadzie wybranych odmian science fiction w filmie
oraz grach (dystopia, antyutopia, apokalipsa, postapokalipsa) z uwzglednieniem literaturoznawczych
kontekstéw badawczych, takich jak ekokrytyka, post- i transhumanizm.

Zaprezentowanie problemu fuzji gatunkowej oraz synkretyzmu gatunkowego na przyktadzie gier
fantasy oraz quasi-historycznych, z uwzglednieniem takich kategorii jak: remediacja, stylizacja, parodia,
pastisz i trawestacja.

Omoéwienie problemu ideologicznych implikaciji tekstéw gatunkowych na podstawie filmoéow i gier
progresywnych (queer cinema, serious games, persuasive games), w kontekscie tego, w jaki sposob
ewolucja gatunkéw jest zalezna od dominujgcych i mniejszosciowych praktyk kulturowych oraz
spotecznych.

Analiza réznych form kontynuacji tekstowych (remake, reboot, prequel, sequel) w perspektywie
genologicznej, w odniesieniu do kategorii uniwerséw transmedialnych, $wiatoopowiesci (storyworld) i
supersysteméw rozrywkowych.

Nazwa zaje¢: Globalna historia gier cyfrowych

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. charakteryzuje globalny rozwdj gier cyfrowych z historycznogrowej perspektywy (istotne tytuty,
kluczowe przedsiewziecia, a takze twércy i instytucje biorgce czynny udziat wspottworzeniu $wiatowego
przemystu gier od konca lat 40. XX. do konca lat 90. XX w.)

2. opisuje ciggtos¢ historyczng pomiedzy poszczegdlnymi okresami rozwoju branzy gier wideo, w tym
charakteryzuje geneze medium gier elektronicznych, czotowe studia producenckie, wptyw
najwazniejszych tytutéw na stymulowanie rozwoju branzy oraz globalng role wybranych producentéw.
3. wykorzystuje perspektywe historycznogrowg podczas analizy groznawczej

4. charakteryzuje ewolucje poetyki gier wideo na przestrzeni dekad wynikajgcg z uwarunkowan
technologicznych, artystycznych, ekonomicznych, ideologicznych oraz genologicznych

5. charakteryzuje wplyw uwarunkowan kulturowych, spotecznych oraz instytucjonalnych na ksztatt
éwczesnej twdrczosci growej

6. omawia wptyw inter- i transmedialno$ci na tre$¢ oraz forme konkretnych gier wideo, a takze ich
oddziatywanie na catoksztatt medium gier

7. charakteryzuje wptyw gier wideo na ksztait kultury popularnej XX i XXI wieku

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi omowic¢ istote globalnego rozwoju gier cyfrowych z historycznogrowej perspektywy (istotne
tytuty, kluczowe przedsiewziecia, a takze tworcy i instytucje biorgce czynny udziat wspoéttworzeniu
Swiatowego przemystu gier od konca lat 40. XX. do konca lat 90. XX w.)

2. potrafi scharakteryzowaé ciggtos¢ historyczng pomiedzy poszczegdlnymi okresami rozwoju branzy
gier wideo

3. potrafi wykorzystywacé perspektywe historycznogrowg — a wiec powigzany z gra nig kontekst dziejowy
— jako jedng ze strategii analizy groznawczej. Tym samym potrafi oméwié dany problem lub zjawisko,
odnoszgce sie do zagadnien globalnej historii gier wideo, poprzez odwotanie do innych zjawisk lub
kontekstéw w ujeciu synchronicznym lub diachronicznym.
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4. potrafi analizowa¢ ewolucje gier cyfrowych z uwzglednieniem uwarunkowan technologicznych,
artystycznych, ekonomicznych, ideologicznych oraz genologicznych

5. potrafi omoéwi¢ wplyw uwarunkowan kulturowych, spotecznych oraz instytucjonalnych na ksztatt
éwczesnej tworczosci growej z wykorzystaniem konkretnych przyktadéw

6. potrafi oméwi¢ — w kluczu groznawczym, literaturoznawczym oraz filmoznawczym — wptyw inter- i
transmedialnos$ci na tres¢ oraz forme konkretnych gier wideo, a takze ich oddziatywanie na catoksztatt
medium gier

7. potrafi dokona¢ selekcji informacji i wnikliwie omoéwi¢ w kluczu problemowym wptyw gier wideo na
ksztatt kultury popularnej XX i XXI wieku

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotowy/a do wykorzystywania perspektywy historycznogrowej w analizie rozwoju wybranej serii
gier, z uwzglednieniem potrzeby kultywowania tradycji oraz odpowiedzialno$ci za dziedzictwo
kulturowe regionu, kraju i $wiata

2. jest gotowy/a do krytycznej selekcji informacji i omawiawiania w kluczu problemowym wptyw gier
wideo na ksztatt kultury popularnej XX i XXI wieku

Tresci programowe dla zajec:

Rozpatrywanie genezy gier elektronicznych w oparciu o historyczne aspekty funkcjonowania gier
tradycyjnych.

Omoéwienie groznawczej strategii periodyzowania historii medium gier w oparciu o czynniki wptywajace
na rozwoj branzy: premier przelomowych produkcji, ewolucji srodowiska technologicznego (m.in.
zmiana nosnikoéw danych, innowacje programistyczne, nowe generacje konsol), okresowej dominacji
ikonicznych producentéw software’'u oraz hardware’'u (m.in. Atari, Amiga, SEGA) czy przemian
zachodzacych w obrebie modelu samego grania.

Omoéwienie w perspektywie historycznogrowej roli wybranych wydarzeh lub zjawisk jako ,kamieni
milowych” ewolucji gier wideo, determinujgcych powszechne wyobrazenia o poszczegdlnych etapach
historii branzy (premiera gry Pong na Atari w 1972 r., kleska E.T. jako symbolu zatamania branzy
poczatku lat 80., wojny korporacyjne pomiedzy SEGA a Nintendo w latach 90., premiera gry Doom w
1993 r. itp.).

Kompleksowa analiza najwazniejszych gier wideo w perspektywie historycznogrowej (tacznie z
uwzglednieniem recepcji spotecznej i prasowej, wptywu autorskiego lub instytucjonalnego,
oddziatywania na rozwdj danego gatunku lub typu gier oraz funkcjonowania w konkretnym srodowisku
technologicznym)

Analiza zwigzkéw gier cyfrowych z innymi tekstami kultury, w tym teatrem (np. LARPY jako podstawa
gier cRPG), literaturg (np. wptyw estetyki powiesci graficznej na strone wizualng gry) oraz
kinematografig (m.in. wzajemne adaptowanie fabut, rozwd¢j gier z nurtu full-motion video, ewolucja
technologii motion capture).

Przedstawienie specyfiki narodowych segmentéw przemystu elektronicznej rozrywki (np. japonskiej
branzy gier wideo, brytyjskiego rynku lat 80.) oraz omodwienie wplywu najwazniejszych
uwarunkowanych lokalnych trendéw, producentow, twdrcow oraz gier na poetyke gier wideo.
Rozpatrywanie gier wideo w kluczu historycznogrowym jako aktywnych aktoréw zycia kulturowego
(m.in. kreowanie bohateréw popkultury) spotecznego, politycznego (m.in. debata w Ameryce lat 90. o
przemocy w grach) oraz ideologicznego.

Omdéwienie postaci gracza jako gléwnego odbiorcy gier wideo oraz aktywnego wspottwaorcy kultury gier
wideo (w tym: naszkicowanie przemiany stereotypu na przestrzeni dekad, okreslenie formy aktywnosci
graczy w ramach kultury uczestnictwa)

Nazwa zaje¢: Kultura e-sportu

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Omawia terminy i kategorie z zakresu problematyki e-sportowe;.

2. Charakteryzuje przemiany, specyfike i kulturowe uwarunkowania zjawisk e-sportowych.

3. Charakteryzuje zjawiska e-sportowe w kontekscie mechaniki gier i poszczegélnych odmian.

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi wtaciwie zanalizowaé dynamike proceséw spotecznych i kulturowych definiujgcych istote e-
sportu.

2. potrafi uczestniczy¢ w dyskusji, argumentowacé i uzasadniaé przyjete stanowisko

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotowy/a do witasciwego rozpoznawania dynamiki proceséw spotecznych i kulturowych
definiujgcych istote e-sportu — zwlaszcza podczas realizacji zadania praktycznego

Tresci programowe dla zajec:
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Zdefiniowanie problematyki e-sportu w kontekscie teorii sportu oraz zagadnien groznawczych.
Zarys historii e-sportu z uwzglednieniem najwazniejszych nurtdw i réznic kulturowych.
Omaowienie recepciji i publicystyki e-sportowej w ujeciu diachronicznym.

Analiza gatunkow gier komputerowych w perspektywie e-sportu.

Mechaniki gier e-sportowych.

Kulturowe implikacje e-sportu.

Platformy streamingowe gier e-sportowych.

Dyscypliny i zawodnicy - profesjonalizacja e-sportu.

Turnieje e-sportowe.

Nazwa zajeé: Wstep do badan groznawczych

Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. opisuje miejsce i znaczenie nauki o grach i innych mediach w systemie nauk humanistycznych oraz
wybrang terminologie, teorie i metodologie z zakresu literaturoznawstwa wykorzystywane w
groznawstwie

2. charakteryzuje kierunki rozwoju i najwazniejsze nowe osiggniecia w zakresie nauki o grach ze
szczegolnym uwzglednieniem rozwoju mysli literaturoznawczej w groznawstwie

3. omawia wybrane dylematy wspodtczesnej humanistyki, idee poznawcze, koncepcje komunikacyjne,
Swiadectwa i style odbioru

4. wymienia wybrane pojecia z zakresu poetyki, narratologii i genologii gier wideo, a takze opisuje
interdyscyplinarny charakter dziedziny badan nad grami

w zakresie umiejetnosci:

1. krytycznie wykorzystuje podstawowe pojecia i terminy z zakresu groznawstwa i literaturoznawstwa
podczas formutowania wypowiedzi na temat rozwoju mysli groznawczej

2. potrafi selekcjonowa¢ i wykorzystywac¢ informacje z zakresu groznawstwa, filmoznawstwa,
literaturoznawstwa i ludologii

3. potrafi postugiwac sie kategoriami literaturoznawczymi wykorzystywanymi w groznawstwie, aby
opisa¢ wybrane dylematy wspotczesnej humanistyki, idee poznawcze, koncepcje komunikacyjne,
Swiadectwa i style odbioru

4. potrafi wykorzystywaé wybrane pojecia z zakresu poetyki i genologii gier wideo podczas
konstruowania wypowiedzi na temat rozwoju mysli groznawczej

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotow wykorzystywaé podstawowe pojecia i terminy w zakresie groznawstwa i
literaturoznawstwa podczas komunikacji w ramach wyktadu konwersatoryjnego

2. jest gotow do wykorzystywania wiedzy groznawczej w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i
praktycznych oraz do zasiegania opinii ekspertdow w razie probleméw z wykorzystaniem tej wiedzy

3. jest gotéow do krytycznej oceny swojej wiedzy z zakresu poetyki, genologii i narratologii gier wideo
Tresci programowe dla zaje¢:

Objasnienie  przedmiotu badah groznawczych —  definicje, elementy, struktury gry
cyfrowej/wideo/elektronicznej z uwzglednieniem kontekstéw literaturoznawczych, komunikacyjnych
oraz funkcji spotecznych i kulturowych gier cyfrowych, a takze transformacji znaczenia gier (koncepcja
grywalizacji).

Zaprezentowanie ludologii jako dziedziny badan koncentrujgcej sie na rozgrywce, mechanizmach
rzgdzacych grami cyfrowymi i niecyfrowymi (tradycyjnymi, planszowymi, masowymi, fabularnymi,
LARPami).

Omawienie historii i rozwoju groznawstwa jako dyscypliny wywodzgcej sie z badan literaturoznawczych
(zwlaszcza narratologicznych) z uwzglednieniem amerykanskich i zachodnioeuropejskich tradycji
game studies.

Przedstawienie metod i metodologii badawczych wykorzystywane w badaniach groznawczych: m.in.
narratologia transmedialna, strukturalizm, poststrukturalizm, semiopoetyka, retoryka proceduralna,
ekokrytyka, postkolonializm, hermeneutyka.

Zaprezentowanie i oméwienie interdyscyplinarnego instrumentarium pojeciowego groznawstwa, ktére
dzieli ono z literaturoznawstwem (m.in. interakcja, dyskurs, narracja, tekstualizacja, wirtualnosé,
cyfrowos¢, semiosfera, poetyka, remediacja, transmedialnos¢, audiowizualnos¢, centonizacja).
Omoéwienie zwigzkéw groznawstwa z literaturoznawstwem oraz filmoznawstwem z uwzgledniem
zbieznosci metodologicznych i zapozyczen badawczych.

Refleksja nad perspektywami groznawstwa i mozliwosciami jego rozwoju w odniesieniu do
najnowszych osiggnie¢ technologicznych, poznawczych i komunikacyjnych (Virtual Reality,
rzeczywisto$¢ rozszerzona, doswiadczenie sferyczne etc.).
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Nazwa zajeé: Seminarium: Intermedialnosé, aspekty spoteczne, Swiatotwérstwo

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. charakteryzuje zagadnienia w ramach wybranego przez siebie obszaru badawczego (do wyboru:
inter- i transmedialnos$¢, relacje miedzy rozgrywka i Swiatem, balans rozgrywki, gameplay i przestrzen,
dostepnos¢ gier, gry w terapii, gry a psychologia)

2. charakteryzuje zasady pracy ze zrodtami, omawia zakres ich przydatnosci i sposoby ich
przeszukiwania w celu zdobycia informacji w ramach swoich badan dotyczgcych zagadnienia
intermedialnosci, aspektow spotecznych i swiatotworstwa — z poszanowaniem podstawowych zasad
ochrony wtasnosci intelektualnej i prawa autorskiego

3. omawia proces weryfikowania hipotez, dobierania metod i narzedzi badawczych

4. omawia proces planowania dziatan zwigzanych z przygotowaniem pracy licencjackiej, uwzgledniajgc
zmieniajacy sie stopien rozpoznania tematu oraz ewentualne trudnosci pojawiajgce sie w procesie

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi wykorzystywa¢ pogtebiong i ukotekstowiong wiedze w ramach wybranego przez siebie
obszaru badawczego (do wyboru: inter- i transmedialnos¢, relacje miedzy rozgrywka i $wiatem, balans
rozgrywki, gameplay i przestrzen, dostepnos¢ gier, gry w terapii, gry a psychologia)

2. potrafi stosowaé w swojej pracy licencjackiej wymogi formalne ustalone dla prac dyplomowych

3. potrafi korzysta¢ ze zrédet, oceniaé ich jakos$¢ i przydatno$¢ w ramach swoich badan dotyczacych
zagadnienia intermedialnosci gier, aspektéw spotecznych i Swiatotwérstwa

4. potrafi weryfikowac postawione przez siebie hipotezy, dobiera¢ metody i narzedzia badawcze

5. potrafi planowaé¢ swoje dziatania zwigzane z przygotowaniem pracy licencjackiej, uwzgledniajgc
zmieniajgcy sie stopien rozpoznania tematu oraz ewentualne trudnosci pojawiajgce sie w procesie
Tresci programowe dla zaje¢:

Merytoryczne dyskusje w grupie seminaryjnej o powstajgcych pracach.

Omawianie zrodet przydatnych w ramach sporzadzanej pracy licencjackiej (indywidualnie lub matych
zespotach).

Krytyczna rozmowa na temat kolejnych rozdziatéw — podczas indywidualnych spotkan z promotorem.

Nazwa zaje¢: Teorie mediéw

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. omawia teorie mediow (w tym radia, filmu, ksigzki) proponowanych przez badaczy nalezgcych do
réznych szkét badawczych i reprezentujgcych odmienne metodologie (m.in. McLuhan, Ong, Faulstich);
2. omawia krytyczne teorie mediow (siegajgce tradycji Szkoty Frankfurckiej) oraz filozoficzne koncepcje
opisujgce cztowieka, ktdrego relacje ze swiatem sg zaposredniczone medialnie, w tym digitalnie (m.in.
Lévy, Heim).

w zakresie umiejetnosci:

1. umie syntetycznie i krytycznie, na odpowiednim poziomie ogdlnoéci, analizowac i zestawia¢ rézne
teorie mediéw i konfrontowac je z teoriami komunikowania — w tym modelowanego dyskursywnie (m.in.
Saxer, McQuail, Maingueneau) oraz z koncepcjami teoretycznosystemowymi (m.in. Parsons,
Luhmann);

2. wykorzystuje wiedze teoretyczng do analizy i interpretacji roznych tekstow kultury (dziet literackich,
filmow, audycji radiowych) ze szczegdinym uwzglednieniem gier cyfrowych (gtdwnie gier wideo) i
przekazow medialnych.

Tresci programowe dla zaje¢:

Teorie pojedynczych mediow (radio, film, ksigzka, prasa).

Krytyczny namyst nad mediami (teorie majgce swodj rodowdd w Szkole Frankfurckiej, Szkole
Birmingham, ale réwniez te koncepcje, ktére korzystajg z osiggnie¢ w ramach krytycznej analizy
dyskursu (CDA)).

Blok komunikacyjnych teorii medidw (Saxer, McQuail, Maletzke) modelowanych przez badania
uwarunkowane m.in. strukturalistycznie, semiotycznie i pragmatycznie.

Teorie systemowo-teoretyczne (Luhmann, Parsons, Habermas, Schmidt) jako ramy poznawcze
ztozonych kulturowo, komunikacyjnie i spotecznie struktur.

Filozofia medidéw obejmujgca swym zakresem namyst nad tradycyjnymi mediami oraz nad mediami
cyfrowymi.

Nazwa zaje¢: Filmowe srodki wyrazu
Po zakonczeniu zaje¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka
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w zakresie wiedzy:

1. wymienia i charakteryzuje polsko- i anglojezyczne terminy dotyczace budowy utworu filmowego (np.
plany filmowe, rodzaje montazu)

2. przedstawia metody analizy filmu i gier zaczerpniete z badan nad dzietem literackim (np. pisarski
protokét sceny/sekwencji, analiza narratologiczna, analiza semiotyczna)

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi zaaplikowa¢ do wtasnych badan metody analizy filmu i gier zaczerpniete z badan nad dzietem
literackim (np. protokét sceny/sekwencji, analiza narratologiczna, analiza semiotyczna)

2. potrafi samodzielnie przeanalizowa¢ utwor filmowy badz jego fragment lub scene przerywnikowg z
gry wideo i formutuje na tej podstawie wnioski interpretacyjne

3. potrafi sformutowa¢ w jezyku polskim ustng wypowiedz zawierajgcg analize fragmentu utworu
filmowego lub sceny przerywnikowej z gry wideo

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotdébw/gotowa do krytycznego wykorzystania wiedzy z zakresu filmoznawstwa i
literaturoznawstwa w kontekscie badan groznawczych, w tym podczas analizy cut scenes, oraz do
oceny wiasnych kompetencji i zasiegania opinii ekspertéw w przypadku trudnosci z rozwigzaniem
problemu badawczego

Tresci programowe dla zajec:

Wstep do analizy filmowej: forma filmowa; uzyteczno$¢ narzedzi filmoznawczych, wywodzacych sie z
literaturoznawstwa w procesie analizy groznawczej (poetyka, strukturalizm, semiotyka).

Kluczowe pojecia: fabuta (plot) i historia (story) (Bordwell, Genette); klatka, kadr, ujecie, scena,
sekwencja, akt i ich odpowiedniki w literaturze.

Elementy filmowej i growej inscenizacji (mise-en-scéne): scenografia i rekwizyty, charakteryzacja,
kostiumy; os$wietlenie i tonacja barwna; inscenizacja ruchu postaci i obiektéw; graficzne interfejsy
uzytkownika.

Inscenizacja sceny dialogowej: zasada 180 stopni, blocking, ujecie przez ramie. Poetyka dialogu.
Kadrowanie: wymiary i ksztalt kadru; przestrzen pozakadrowa; plany filmowe; ruchy kamery; katy
widzenia kamery. Semiopoetyka filmu.

Rodzaje montazu. Montaz jako nosnik znaczeh. Analiza montazu jako dyskursu (ujawnianie ideologii,
napiec¢, sprzecznosci w tekscie filmowym; dekonstrukcja dyskursu poprzez montaz).

Dzwiek: dialogi, szmery, muzyka; dzwiek dietetyczny i niediegetyczny; leitmotiv muzyczny; dobor
gotowych utworéw muzycznych. Narracyjne funkcje dzwieku.

Tempo sceny: dtugos$c¢ ujecia; tempo dialogdéw; slow motion; synchronizacja muzyki i obraz. Adaptacje
technik znanych z powiesci.

Budowanie znaczenia poprzez dobdr koloru (analiza koloru przez TinEye Labs).

Protokdét sceny/sekwencji — zajecia warsztatowe.

Nazwa zaje¢: Wprowadzenie do testowania gier

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. charakteryzuje role testera w procesie tworzenia gry wideo, zakresie zadanh powigzanych z tg funkcja,
a takze potencjalnych kierunkach rozwoju w strukturach game development

2. omawia wptyw wystepujgcych w grze btedoéw na recepcje oraz uzytkowy odbioér gier wideo

3. wymienia wymogi rekrutacyjne zwigzane z karierg testera gier oraz kompetencje nieodzowne do
podjecia zawodu

4. charakteryzuje funkcje testera (np. jako Quality Assurance Specialist) w procesie produkcyjnym gry
wideo oraz wskazuje na przykfadach istotng role tej funkcji podczas przygotowan do wypuszczenia
produktu na rynek

w zakresie umiejetnosci:

1. wykorzystuje pojecia zwigzane z przysposabianiem gry do uzytku od strony projektowo-produkcyjne;j
2. potrafi krytycznie oceni¢ wptyw wystepujagcych w grze bteddéw na recepcje i zinterpretowaé jego
znaczenie dla recepciji i uzytkowego odbioru gier wideo

3. postuguje sie narzedziami zwigzanymi z praktykg testowania gier w odniesieniu, m.in., do warstwy
Srodowiskowej i muzycznej gry

4. analizuje dowolng gre wideo pod katem wystepowania w niej bledéw oraz formutuje szczegdtowy
raport (w jezyku angielskim)

5. wykazuje aktywnos$¢ w podejmowaniu dziatan profesjonalnych samodzielnie i zespotowo

6. operuje narzedziami zwigzanymi z praktykg testowania gier w odniesieniu, m.in., do warstwy
srodowiskowej i muzycznej gry

w zakresie kompetencji spotecznych:



Zatgcznik nr 3 do uchwaty nr 95/2024/2025
Senatu UAM z dnia 30 czerwca 2025 r.

1. wykazuje aktywnos¢ w podejmowaniu dziatah profesjonalnych samodzielnie i zespotowo

2. jest gotéw rozwija¢ kompetencje analityczne, by spozytkowac je w pracy zawodowej oraz w celu
autoprezentacji

Tresci programowe dla zajec:

Przedstawienie cyklu zycia kolejnych wersiji gry wideo (software release life cycle) — od wersji pre-alpha
do produkcyjnej oraz omowienie specyfiki poszczegoinych platform do grania w kontekscie ptynnego
uzytkowania gier.

Zaprezentowanie wymogow rekrutacyjnych na stanowisko testera gier wideo, zakresu zadan
realizowanych przez testeréw oraz podstawowych mozliwych Sciezek rozwoju testera gier wideo w
przestrzeni dziatéw projektowych studia (np. quest design, level design) oraz w dziatach zwigzanych z
obstuga klienta (account management).

Klasyfikacja podstawowych typéw btedéw w grach cyfrowych (bugi, glitche itp.) i ksztatcenie
umiejetnoéci ich opisywania oraz raportowania w jezyku angielskim.

Przedstawienie najwazniejszych celéw przypisanych do kazdego etapu testowania gier wideo (testow
zgodnosci, kompatybilnych, jezykowych itd.) oraz ksztatcenie umiejetnosci stosowania odpowiednich
narzedzi podczas pracy przy kazdym z tych etapow.

Analiza wybranych gier wideo pod katem wyszukiwania wystepujgcych w nich btedéw i problemow
projektowych.

Omoéwienie zagadnienia recepcji gier wideo w kontek$cie wptywu btedéw na odbiér gier oraz
ksztatcenie swiadomosci i odpowiedzialnosci zawodowej zwigzanej z wypuszczaniem na rynek
gotowego, poprawnego, pozbawionego btedéw produktu.

Nazwa zaje¢: Marketing w mediach spotecznosciowych

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. opisuje najwazniejsze mechanizmy ksztaltujgce marketing gier w przestrzeni cyfrowej, w tym
mechanizmy tworzenia narracji i opowiadania historii (storytelling w perspektywie literaturoznawczej),
aby skuteczniej angazowac odbiorcéw i budowaé marke;

2. wskazuje czynniki zwigzane ze specyfikg klientow w przestrzeni cyfrowej;

3. omawia zagadnienie optymalizacji informacji w wyszukiwarkach internetowych;

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi rozpozna¢ zabronione praktyki marketingowe stosowane w mediach spotecznosciowych i
omowic je podczas wystgpienia ustnego

2. potrafi wykonac¢ projekt z zakresu game advertising i content marketingu, korzystajgc z narzedzi z
zakresu komunikacji medialnej i literaturoznawstwa (narratologii, retoryki, semiotyki)

3. potrafi przygotowac prezentacje multimedialng z zakresu marketingu gier cyfrowych w odniesieniu
do wymyslonego konceptu gry

4. potrafi zabra¢ gtos w dyskusji, argumentowac w celu uzasadnienia przyjetego stanowiska w zakresie
game marketingu

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotéw do oceny pod katem etycznym praktyk marketingowych stosowanych w odniesieniu do
gier cyfrowych w mediach spotecznosciowych

Tresci programowe dla zaje¢:

Gtoéwne trendy ksztattujgce marketing - personalizacja, storytelling, marketing doswiadczen i kultura
konwergencji, czyli angazujgce narracje i wielowarstwowe teksty jako kluczowy element
wspofczesnego marketingu.

Wptywowe subkultury cyfrowe: narracje, jezyk i znaki symboliczne.

Marketing 4.0 w erze cyfrowej - strategiczne fgczenie interaktywnych narracji z personalizacjg tresci.
Najpopularniejsze serwisy spotecznosciowe (m.in. mikroblogowanie, portale biznesowe itp.). Analiza
(mikro)dyskursow.

Gtéwne Sciezki klienta w gospodarce cyfrowe;.

Wprowadzenie do SEO.

Podstawy content marketingu wobec game advertising. Retoryczny wymiar narracji reklamowej.
Marketing spotecznosciowy — analiza aktywnosci producentéw i dystrybutoréw gier cyfrowych w
mediach spotecznosciowych (zwtaszcza na Facebooku, Twitterze, Instagramie) oraz na platformach
dystrybucyjnych i streamingowych.

Wybrane aspekty prawne e-marketingu.

Nazwa zajec: Jezyk i dialogi w grach
Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka
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w zakresie wiedzy:

1. przywotuje kluczowe wiadomosci i przyktadowe opracowania z zakresu jezykoznawstwa medialnego
w zakresie umiejetnosci:

1. umie rozpoznawac i opisywac zaleznosci zachodzgce miedzy jezykiem i grami wideo oraz
jezykoznawstwem i groznawstwem na réznych poziomach komunikacyjnych: bohater — bohater, gra —
gracz, gracz — gracz

2. umie identyfikowaé i analizowa¢ przyktady wybranych zabiegow jezykowo-stylistycznych (np.
sposobdw scjentyzacji, archaizacji, socjolektyzacji, brutalizacji, form dowcipu jezykowego) na
podstawie dialogéw z gier wideo i innych utworéw audiowizualnych, zwtaszcza filmu

3. umie sformutowa¢ wypowiedz na temat wskazanego fragmentu dialogu gry wideo (z wykorzystaniem
poznanych poje¢ z zakresu jezykoznawstwa); dostosowuje ksztatt tekstu do projektowanego odbiorcy;
w zakresie kompetencji spotecznych:

1. docenia znaczenie wiedzy w rozwigzywaniu problemoéw badawczych zwigzanych z tematyka jezyka
i dialogéw w grach

Tresci programowe dla zajec:

Wprowadzenie do jezykoznawstwa medialnego: jezyk jako system znakow, jezyk wsréd innych
systemow semiotycznych (zwtaszcza w utworach audiowizualnych i interaktywnych).

Charakterystyka pogranicznych obszaréw badawczych: jezykoznawstwa i filmoznawstwa oraz
jezykoznawstwa i groznawstwa.

Omoéwienie przestrzeni komunikacji wewnatrz- i zewnatrzgrowej: relacji bohater — bohater (na
podstawie wybranych gier RPG), gra — gracz (jezyk a zjawisko immersji; gracz a elementy interfejsu w
grach strategicznych; gracz a narrator gry) i gracz — gracz (socjolekt graczy, w tym roéwniez
uzytkownikéw gier sieciowych).

Stylizacja w utworze audiowizualnym — analiza zabiegéw stylizacyjnych na poziomie dialogéw gier z
uwzglednieniem zaleznosci takich, jak: uksztattowanie jezyka jako sposéb charakterystyki bohatera gry,
stylizacja jezyka a konwencja gatunkowa gry. Analiza i interpretacja przykfadéw scjentyzaciji,
archaizacji, socjolektyzacji, brutalizacji oraz dowcipu jezykowego w grach.

Analiza lingwistyczna wybranych gier wideo oraz gier tekstowych.

Nazwa zaje¢: W kregu adaptaciji: literatura-film-gry wideo

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. wymienia i omawia terminy i kategorie z zakresu badan literaturoznawczych, filmoznawczych oraz
groznawczych w odniesieniu do zjawiska adaptacji, ekranizaciji, przektadu intersemiotycznego, a takze
omawia podstawowe pojecia z dziedziny poetyki literatury, filmu oraz gier

2. charakteryzuje zjawiska tekstowe z zakresu adaptacji i interdyscyplinarne narzedzia badawcze,
wiasciwe dla literaturoznawstwa, filmoznawstwa oraz groznawstwa stuzgce do ich analizy

3. wykorzystuje narzedzia do rozwigzywania ztozonych i nietypowych probleméw badawczych
odnoszgcych sie do zagadnienia adaptacji w przestrzeni literatury, filmu i gier wideo

4. opisuje relacje miedzy adaptacjami literatury, filmu oraz gier i wspotczesnymi przemianami
medialnymi, kulturowymi i spotecznymi

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi wykorzystywa¢ znajomos¢ termindéw i kategorii z zakresu badan literaturoznawczych,
filmoznawczych oraz groznawczych do analizy zjawiska adaptacji, ekranizacji, przektadu
intersemiotycznego, a takze operuje podstawowymi pojeciami z dziedziny poetyki literatury, filmu oraz
gier

2. potrafi analizowac i interpretowac¢ réznorodne zjawiska tekstowe z zakresu adaptacji, uzywajgc
interdyscyplinarnych narzedzi badawczych, wiasciwych dla literaturoznawstwa, filmoznawstwa oraz
groznawstwa

3. potrafi formutowac ztozone i nietypowe problemy badawcze odnoszace sie do zagadnienia adaptac;ji
w przestrzeni literatury, filmu i gier wideo, wykorzystywaé odpowiednie narzedzia do rozwigzywania
tych probleméw oraz argumentowac¢ swoje stanowisko

4. potrafi krytycznie ocenia¢ przemiany medialne, kulturowe i spoteczne w sposéb synchroniczny i
diachroniczny

5. potrafi wykorzystywa¢ groznawcze i filmoznawcze kompetencje analityczne w dziatalnosci
popularyzatorskiej, pracy zawodowej oraz w celu autoprezentacji

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotédw do rozwijania refleksji nad adaptacjami literatury, filmu oraz gier w odniesieniu do
wspotczesnych przemian medialnych, kulturowych i spotecznych
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2. jest gotéw do wykorzystywania groznawczych i filmoznawczych kompetencji analitycznych w
dziatalnosci popularyzatorskiej, pracy zawodowej oraz w celu autoprezentac;ji

Tresci programowe dla zajec:

Przedstawienie podstawowych poje¢ z zakresu badan nad adaptacjami literackimi oraz
audiowizualnymi: adaptacja wierna i swobodna, ekranizacja, transformacja tekstowa, transmedialnosc¢,
intermedialno$¢, intertekstualnosc, remediacja, konwergencja.

Charakterystyka twoérczych konkretyzacji oraz masowych reaktualizacji archetypow, mitéw, toposow i
motywdw zakorzenionych w kulturze literackiej na przyktadzie filmu oraz gier cyfrowych.

Studium przypadkéw wybranych kinematograficznych adaptacji gier wideo z uwzglednieniem ich cech
swoistych i skonwencjonalizowanych rozwigzan, powtarzajgcych sie na przestrzeni r6znych tekstéw.
Zaprezentowanie koncepciji kinofilii oraz grofilii i analiza filméw realizowanych przez grofiléw — produkcji
transmedialnych i transfikcjonalnych, inspirowanych zaréwno $wiatoopowiescia gier (storyworld), jak i
gameplayem (np. tzw. filmy ,pierszoosobowe”).

Analiza wybranych seryjnych wytwordw tie-in: gier na licencji filmow oraz literackich nowelizacji gier
wideo z uwzglednieniem kontekstéow kulturowo-spotecznych.

Nazwa zajec¢: Strategie narracyjne: interaktywnos$¢, multimodalnosé¢, ergodycznos$é

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. charakteryzuje wybrane terminy wykorzystywane w badaniach tekstow kultury, gtéwnie growych,
literackich i filmowych

2. wymienia i omawia wybrang terminologie, teorie i metodologie z zakresu interdyscyplinarnej nauki o
grach (ze szczegdlnym uwzglednieniem dyscypliny literaturoznawstwa i w odniesieniu do innych
mediéw)

3. w zaawansowanym stopniu zna i rozumie wybrane powigzania groznawstwa z literaturoznawstwem
oraz z innymi dziedzinami i dyscyplinami naukowymi

4. charakteryzuje wybrane kierunki rozwoju i najwazniejsze nowe osiggnieciach w zakresie nauki o
grach z uwzglednieniem jej ztlozonych kontekstéw filmowych i literackich, a takze odniesien
transmedialnych

5. charakteryzuje, podczas wypowiedzi ustnej i prezentacji, wybrane aspekty dotyczace wiedzy z
zakresu teorii narracji oraz fabuty w ujeciu transmedialnym

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi wykorzystywaé¢ podstawowe pojecia i terminy z zakresu groznawstwa i dyscyplin pokrewnych
(szczegdlnie literaturoznawstwa) oraz wykorzystywac je podczas prezentacji i wypowiedzi ustnej w
ramach zaliczenia przedmiotu

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. umie dokona¢ krytycznej oceny poziomu swojej wiedzy i umiejetnosci z zakresu groznawstwa,
literaturoznawstwa oraz filmoznawstwa, uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemow
poznawczych i praktycznych oraz zasiegania opinii ekspertow w przypadku trudnosci z samodzielnym
rozwigzaniem problemu

Tresci programowe dla zaje¢:

Narracja jako pojecie literaturoznawstwa, nauk humanistycznych oraz innych nauk.

Rozréznienia definicyjne oraz implikacje praktyczne terminéw: multimedialnos¢, transmedialnosé,
interaktywnos$¢, multimedialnos¢, ergodycznosé

Elementy narraciji literackich i medialnych (1): ksztaltowanie typéw bohateréw

Elementy narraciji literackich i medialnych (2): fokalizacja i perspektywa

Narracje pierwszoosobowe, auktorialne i personalne - modyfikacje interaktywne. Kategoria
wiarygodnosci narratora

Techniki zwigzane z perspektywg: przetamywanie czwartej $ciany, defamiliaryzacja, realizm magiczny,
wieloperspektywicznosé.

Szczegotowe rozwigzania kompozycyjne (np. kompozycja szkatutkowa, technika strumienia
Swiadomosci, monolog wypowiedziany, retrospekcja, prospekcja, ,strzelba Czechowa”, tlo fabularne
itd.).

Nazwa zaje¢: Proseminarium: Intermedialnosé, aspekty spoteczne, swiatotwérstwo

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. przedstawia metody formutowania probleméw badawczych i sposoby merytorycznej dyskusiji, a takze
omawia zagadnienia takie jak intermedialnos¢, transmedialnos¢, Swiatotworstwo, supersystem
rozrywkowy, lore, uniwersum, dostepnos¢, psychologiczne funkcje gier, terapeutyczne funkcje gier
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2. omawia zrédta i typy informacji niezbedne do prowadzenia badan gier — ze szczegdlnym
uwzglednieniem ich $wiatotwdrczego, intermedialnego i spotecznego potencjatu — oraz podstawowe
zasady ochrony witasnosci intelektualnej i prawa autorskiego

3. omawia zagadnienia zwigzane z inter- i transmedialnoscig, relacjami miedzy rozgrywka i swiatem,
balansem rozgrywki, relacja gameplaya i przestrzeni, dostepnoscig gier, grami w terapii, grami a
psychologig

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi samodzielnie formutowaé problemy badawcze i merytorycznie o nich dyskutowaé

2. potrafi zastosowa¢ wymogi formalne ustalone dla prac dyplomowych w swoich tekstach

3. potrafi wyszukiwa¢ zrédta i zdobywac informacje niezbedne do przeprowadzenia wtasnych badan z
zakresu intermedialnosci, swiatotworstwa i spotecznych aspektéw gier

4. potrafi formutowac¢ pytania badawcze w ramach wybranego przez siebie obszaru (do wyboru: inter-
i transmedialnos¢, relacje miedzy rozgrywka i Swiatem, balans rozgrywki, gameplay i przestrzen,
dostepnos¢ gier, gry w terapii, gry a psychologia), stawia¢ hipotezy i tezy naukowe, dobiera¢ metody i
narzedzia badawcze

5. potrafi zaplanowa¢ swoje dziatania zwigzane z przygotowaniem pracy licencjackiej

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotow wykorzysta¢ wiedze, umiejetnosci i kompetencje w celu przygotowania sie do pisania i
napisania pracy dyplomowej

Tresci programowe dla zajec:

Konstrukcja pracy licencjackiej — uktad pracy, wymogi formalne okreslone przez WFPIK (np. dotyczace
sporzadzania bibliografii, przypiséw, spisu tresci, strony tytutowej), edytory tekstu, zasady ochrony
wiasnosci intelektualne;.

Temat pracy licencjackiej —  diagnozowanie niezbadanych lub wymagajacych
poszerzenia/zaktualizowania obszaréw wiedzy, syntezowanie dotychczasowego stanu badan w
obrebie wybranego obszaru badawczego (do wyboru: inter- i transmedialnos¢, relacje miedzy
rozgrywkg i swiatem, balans rozgrywki, gameplay i przestrzeh, dostepnosc¢ gier, gry w terapii, gry a
psychologia).

Bibliografia — style bibliograficzne, sporzadzanie przypiséw; zasoby biblioteczne, wyszukiwanie Zzrodet
w internetowych bazach.

Konspekt pracy licencjackiej — przedstawienie problemu badawczego, planowanie dziatan oraz
struktury pracy dotyczacej intermedialnosci, aspektéw spotecznych, badz swiatotwdrstwa w grach.

Nazwa zaje¢: Organizacja produkcji gier wideo

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. charakteryzuje polski rynek gier wideo, a zwtaszcza firmy zajmujgce sie produkcjg oraz dystrybucjg
gier i wymienia r6zne modele pracy dominujgce w polskiej branzy game development

2. charakteryzuje zawody, ktére mozna wykonywac w procesie organizacji produkcji gier (zwtaszcza o
zawodzie producenta gier wideo), a takze przedstawia wymogi rekrutacyjne i kompetencje nieodzowne
do ich petnienia

3. charakteryzuje poszczegélne etapy cyklu deweloperskiego dla gier wideo z uwzglednieniem funkcji
poszczegolnych cztionkéw zespotu na kazdym etapie produkcji gry

4. analizuje gry wideo, ze szczegélnym uwzglednieniem zagadnien produkcyjnych, w kontekscie gier
wideo w odniesieniu do rodzimych i $wiatowych przemystoéw kultury

w zakresie umiejetnosci:

1. prezentuje podczas realizacji projektu rézne etapy cyklu deweloperskiego dla analizowanej gry wideo
i charakteryzuje je z uwzglednieniem funkcji poszczegdlnych cztonkéw zespotu na kazdym etapie
produkcji gry

2. potrafi rozwija¢ kompetencje analityczne, ze szczegélnym uwzglednieniem zagadnien
produkcyjnych, w kontekscie gier wideo w odniesieniu do rodzimych i Swiatowych przemystéw kultury

3. potrafi wykorzysta¢ wiedze z zaje¢ podczas (auto)prezentacii

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotowy/a do aktywnego uczestnictwa w zyciu kulturalnym zwigzanym z branzg gier wideo, ze
szczegolnym uwzglednieniem polskich firm zajmujgcych sie produkcjg i dystrybucijg gier — orientuje sie
w modelach pracy dominujgcych w polskiej branzy game development

Tresci programowe dla zajec:

Przedstawienie struktury zawodowej w przestrzeni game development (producenci, projektanci,
testerzy, programisci, animatorzy, graficy, konsultanci scenariusza) i omowienie specyfiki pracy
zespotowej podczas organizacji produkcji gier wideo w odniesieniu do koniecznosci wspétpracy
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réznych cztonkéw zespotu podczas realizacji kolejnych faz projektu (od planu budzetowego i
preprodukcji, przez proces tworzenia gry, po postprodukcje i marketing).

Zaprezentowanie wymogow rekrutacyjnych i kompetencji kandydata na stanowiska zwigzane z
organizacjg produkcji gier wideo, takie jak: starszy i mtodszy producent, office manager, researcher,
projektant, Quality Assurance Specialist.

Zaprezentowanie zadan realizowanych przez producentéw gier wideo w mniejszych i wiekszych
studiach deweloperskich (zarzgdzanie budzetem, koordynacja prac zespotéw, okreslanie deadline’éow,
wspéipraca z partnerami zewnetrznymi i beta-testerami itp.) oraz ksztatcenie $wiadomosci i
odpowiedzialnosci zawodowej zwigzanej z wypuszczaniem na rynek gotowego produktu.

Zapoznanie z nowoczesnymi metodykami zarzgdzania projektem, a zwtaszcza z grupg metodyk
zwinnych (Agile) i ksztatcenie umiejetnosci wykorzystania ich w praktyce zawodowej podczas interakg;ji
ze wspotpracownikami oraz uzytkownikami gry.

Analiza aktualnych trendéw na polskim rynku gier wideo: nowosci wydawniczych i zapowiedzi gier,
demografii i oczekiwan odbiorcéw, wiodgcych platform do grania oraz dominujgcych technologii
uzytkowych.

Nazwa zaje¢: Poetyki intermedialne

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. omawia najwazniejsze tradycje oraz wspotczesne konteksty dla omawianych na zajeciach zjawisk
intermedialnych

2. przedstawia najwazniejsze wspoiczesne procesy, ktérym podlegajg rézne sztuki i zna zjawiska
estetyczne oraz ich kulturowy kontekst

3. omawia rézne gatunki intermedialne oraz poszczegdlne wytwory kultury, w szczegdélnosci kultury
cyfrowej, dostrzegajac ich specyfike, ztozonos¢ oraz uwarunkowania medialne, spoteczne i kulturowe
w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi krytycznie analizowac i interpretowac rézne gatunki intermedialne oraz poszczegolne wytwory
kultury, w szczegodlnoéci kultury cyfrowej, dostrzegajac ich specyfike, ztozonosé oraz uwarunkowania
medialne, spoteczne i kulturowe

2. potrafi stosowac terminologie poznang na zajeciach, takze w trakcie dyskusji z grupg oraz z innymi
specjalistami

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotow zasiegac opinii ekspertow i uznawaé znaczenie wiedzy w rozwigzywaniu problemow
poznawczych i praktycznych

Tresci programowe dla zaje¢:
Intertekstualnos$é-intersemiotycznosé-intermedialnos¢-transmedialnos¢

Przeksztalcenia (inter)medialne: strategie recyklingu, kolazu, montazu, zapozyczenia, adaptacje,
remediacje, transpozycje, zjawiska konwergencji

Wtiasciwosci dziet intermedialnych: wielokodowos$¢, wariantywnosé, pitynnosé, procesualizm,
generatywnos$é, hipertekstowos¢

Nowe strategie komunikacyjne: wymienno$¢ rél, kolaboratywno$¢, uczestnictwo, zaangazowanie,
interaktywnosé

Narzedzia badawcze: cyfrowa semiopoetyka, narratologia transmedialna itd.

Projektowanie nowych doswiadczen, wielozmystowosé¢: taktylnosé, kinetycznosé, audiowizualnosc,
symulacja

Gatunki transmedialne

Nazwa zaje¢: Psychologiczne podstawy gier

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

. omawia wybrang gre w kategoriach proceséw poznawczych, ktére sg w niej angazowane.

. omawia wybrang gre w kategoriach proceséw emocjonalnych, ktére sg w niej angazowane.

. omawia gre w kategoriach mozliwosci jej psychologicznego wptywu na funkcjonowanie cztowieka.
. omawia potencjalne szkodliwe nastepstwa grania w okreslong gre.

. omawia zagadnienia dotyczace poznawczych i emocjonalnych aspektéw gier wideo.

. wymienia mozliwe negatywne nastepstwa grania w gry wideo.

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi przygotowac¢ projekt, w ktérym podda opisowi i krytycznej analizie wybrang gre, wyjasni jej
wptyw na funkcjonowanie cziowieka, w tym takze potencjalne szkodliwe nastepstwa grania.

O, OON -~

11



Zatgcznik nr 3 do uchwaty nr 95/2024/2025
Senatu UAM z dnia 30 czerwca 2025 r.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotéw do krytycznej oceny gier ze szczegdinym uwzglednieniem ich psychologicznego wptywu
na funkcjonowanie cztowieka.

Tresci programowe dla zajec:

Procesy poznawcze w grach wideo

Procesy emocjonalne w grach wideo

Psychologiczne aspekty streamowania gier

Wptyw agresji w grach na funkcjonowanie cztowieka

Mechanizmy uzaleznienia od gier wideo

Nazwa zajeé: Translatorium: lokalizacje gier

Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. omawia funkcje lokalizatora gier wideo w procesie wprowadzania gry na rynek,

2. wymienia kompetencje kluczowe w profesiji lokalizatora gier wideo (jezykowych, humanistycznych,
technicznych),

3. wymienia i charakteryzuje pojecia dotyczace jezykowo-tekstowego aspektu procesu lokalizacji gier
(np. subtitling, rejestr, styl),

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi zanalizowa¢ tlumaczenie przeznaczone do wykorzystania w réznych kontekstach
audiowizualnych (np. w napisach i dubbingu) i i krytycznie, korzystajagc w wiedzy pozyskanej na
zajeciach, omawia jego specyfike,

2. potrafi krytycznie analizowa¢ gry wideo oraz inne teksty kultury pod katem efektywnosci ich
lokalizaciji,

3. potrafi dokona¢ lokalizacji fragmentu gry wideo,

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. docenia znaczenie kompetencji kluczowych w profesji lokalizatora gier wideo (jezykowe,
humanistyczne, techniczne),

Tresci programowe dla zaje¢:

Przedstawienie petnego procesu zwigzanego z lokalizacjg gry wideo — z wyodrebnieniem etapow pracy
oraz nakresleniem zakresu obowigzkéw poszczegdinych czionkéw zespotu.

Zaprezentowanie specyfiki polskiego rynku gier wideo w aspekcie lokalizacji, zarysowanie ztozonosci
tego obszaru branzy oraz nakreslenie perspektyw jego rozwoju.

Zaprezentowanie wymogow rekrutacyjnych oczekiwanych od kandydata na stanowisko lokalizatora
gier wideo oraz sciezek kariery w tym zawodzie.

Omowienie réznych rodzajow tekstow ttumaczonych w ramach procesu lokalizacji gier — np. dialogi,
okna pop-up, instrukcje, plik readme, interfejs, grafiki tekstowe.

Omoéwienie problemdéw zwigzanych z ttumaczeniem dialogéw przeznaczonych do wykorzystania w
réznych kontekstach audiowizualnych: w napisach (np. ograniczenia czasowe i przestrzenne, limity
znakoéw mozliwych do przyswojenia przez ludzkie oko) i dubbingu (np. synchronizacja ruchu warg).
Rozpatrzenie w ramach case study konkretnych zagadnien zwigzanych z kulturowg adaptacija gier (np.
w sytuacji, gdy gra wykorzystuje postacie, miejsca lub konwencje znane z innych tekstéw kultury —
zwilaszcza filmowych i literackich) wraz z wyréznieniem konkretnych strategii ttumaczeniowych (np.
adaptacja, kontekstualizacja).

Analizy gier pod katem efektywnosci ich lokalizacji oraz praktyczne ¢wiczenia przygotowujgce do
samodzielnego dokonania lokalizacji fragmentu gry wideo (w ramach projektu zaliczeniowego).

Nazwa zaje¢: Analiza ruchu i performans

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Przedstawia podstawy wiedzy z zakresu teorii performansu.

w zakresie umiejetnosci:

1. Analizuje ruch cztowieka oraz omawia jego przydatno$¢ w budowaniu sytuacji performatywne;.

2. Potrafi postugiwac sie wybranymi technikami partnerskiej i zespotowej pracy z ruchem w sytuac;ji
performatywne;.

3. Potrafi stworzy¢ krotki performans opierajgcy sie na ruchu.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Potrafi wspotpracowac z innymi na polu performatywnym oraz odpowiedzialnie wyraza¢ wiasne sady
na temat pracy innych oséb.
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Tresci programowe dla zaje¢:

Budowanie interakcji pomiedzy uczestniczkami i uczestnikami zaje¢ podczas gier i zabaw ruchowych.
Analiza ruchu czliowieka w oparciu o opozycyjne jakosci ruchu.

Zakres i znaczenia pojecia ,performans”.

Budowanie partnerskich lub grupowych performanséw ruchowych.

Prezentacja i analiza performansow.

Nazwa zaje¢: Proseminarium: Historia, gatunki i technologie, rynek

Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. przedstawia metody formutowania probleméw badawczych i sposoby merytorycznej dyskusiji, a takze
omawia zagadnienia takie jak przemiany historyczne i gatunkowe, poetyka gatunkéw, rozwoj
technologii, ewolucja kultury cyfrowej i branzy game development

2. omawia zrédta i typy informacji niezbedne do prowadzenia badan gier — ze szczegdlnym
uwzglednieniem informacji na temat historii gier, gatunkéw gier cyfrowych, technologii rynku gier oraz
najwazniejszych tworcow gier wideo — oraz podstawowe zasady ochrony wlasnosci intelektualnej i
prawa autorskiego

3. omawia zagadnienia zwigzane z przemianami historycznymi i gatunkowymi, poetykg gatunkow,
rozwojem technologii, ewolucjg kultury cyfrowej i branzy game development

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi samodzielnie formutowaé problemy badawcze i merytorycznie o nich dyskutowaé

2. potrafi zastosowa¢ wymogi formalne ustalone dla prac dyplomowych w swoich tekstach

3. potrafi wyszukiwa¢ zrddta i zdobywac informacje niezbedne do przeprowadzenia wiasnych badan z
zakresu historii gier, gatunkéw, technologii oraz rynku gier cyfrowych

4. potrafi formutowaé pytania badawcze w ramach wybranego przez siebie obszaru (do wyboru:
przemiany historyczne i gatunkowe, poetyka gatunkéw, rozwoj technologii, ewolucja kultury cyfrowe;j i
branzy game development), stawia¢ hipotezy i tezy naukowe, dobiera¢ metody i narzedzia badawcze

5. potrafi zaplanowac¢ swoje dziatania zwigzane z przygotowaniem pracy licencjackiej

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotdow wykorzysta¢ wiedze, umiejetnoéci i kompetencje w celu przygotowania sie do pisania i
napisania pracy dyplomowej

Tresci programowe dla zaje¢:

Konstrukcja pracy licencjackiej — uktad pracy, wymogi formalne okreslone przez WFPIK (np. dotyczace
sporzgdzania bibliografii, przypiséw, spisu tresci, strony tytutowej), edytory tekstu, zasady ochrony
wiasnosci intelektualne;.

Temat pracy licencjackiej —  diagnozowanie niezbadanych lub wymagajgcych
poszerzenia/zaktualizowania obszaréw wiedzy, syntezowanie dotychczasowego stanu badan w
obrebie wybranego obszaru badawczego (do wyboru: przemiany historyczne i gatunkowe, poetyka
gatunkéw, rozwdj technologii, ewolucja kultury cyfrowej i branzy game development).

Bibliografia — style bibliograficzne, sporzgdzanie przypiséw; zasoby biblioteczne, wyszukiwanie zrodet
w internetowych bazach.

Konspekt pracy licencjackiej — przedstawienie problemu badawczego, planowanie dziatan oraz
struktury pracy dotyczacej historii, gatunkow, technologii lub rynku gier.

Nazwa zaje¢: Immersyjne aspekty wizualne

Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Charakteryzuje wybrane kierunki rozwoju i najwazniejsze nowe osiggniecia w zakresie immersiji,
narracji (paradygmaty wspotczesnej narracji takie jak kitgcze czy labirynt; intersubiektywnosé), percepcji
i technologii obrazowania, z uwzglednieniem kontekstéw intermedialnych.

2. Periodyzuje estetyki gier i kina w kontekscie animac;ji i rozwoju efektow wizualnych.

3. Omawia zagadnienia dotyczgce percepcji, wywodzgce sie z teorii literatury i kina (poetyka afektow;
okulocentryzm; haptycznos$é) oraz relacje miedzy réznymi kodami komunikaciji.

4. Potrafi wskaza¢ na poziomie zaawansowanym wybrane aspekty dotyczgce wiedzy z zakresu teorii
narracji w kontek$cie aspektéw wizualnych (np. semiotyka wizualna, visual storytelling, performans
wizualny).
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w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi swobodnie postugiwac sie (porzadkowac, hierarchizowac i warto$ciowac) wiedzg w zakresie
animaciji gier i filmu wspoétczesnego w odniesieniu do zmian na tle innych mediow.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Jest gotéw/gotowa upowszechniac polskg tradycje growa w odniesieniu do kontekstéw zwigzanych
z immersjg i animacja.

Tresci programowe dla zajec:

Immersja a percepcja wizualna — zwigzek z teorig kina i animac;ji (percepcja przestrzeni i gtebi, kadr vs
kamera gracza; ruch kamery).

Styl wizualny i animacja jako element immersyjnej narracji (stylizacja a realizm, animacja postaci i
otoczenia, animacja proceduralna vs klatkowa).

Przedstawienie podstawowych poje¢ z zakresu percepcji (kognitywizm; immersja/emersja;
okulocentryzm, teoria afektéw, haptycznos¢)

Przedstawienie podstawowych poje¢ z zakresu srodowiska cyfrowego i technologii obrazowania
(inscenizacja oskryptowana; znak digitalny; performance capture; motion capture; snorricam; motion
scanning; fotogrametria, silniki graficzne; cutscenes; VR).

Wptyw estetyki filmowej i animacyjnej na jezyk wizualny gier - analiza wybranych przyktadéw pod katem
Swiatta i kolorystyki, kompozycji kadru, technologii i techniki montazu w kontekscie ich wptyw na
immersje uzytkownika.

Rozwdj i ewolucja interfejséw wizualnych a immersja w grach.

Zapoznanie sie z tropami, ktére pozwolg swobodnie pisa¢ o immersyjnych aspektach w kinie, grach i
innych mediach oraz o kognitywnym podtozu komunikacji wizualne;.

Nazwa zajeé: Grywalizacja — gry w kontekstach pozaludycznych

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektéow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. przedstawia terminologie w zakresie mechanik gier cyfrowych oraz niecyfrowych i na tej podstawie
wyrdznia typy gier oraz dyskurséw growych

2. definiuje zjawisko grywalizacji, najwazniejsze zastosowania grywalizacji, procesy grywalizacyjne
oraz procesy prototypowania grywalizacji

3. charakteryzuje specyfike krytycznej analizy projektéw grywalizacyjnych (marketingowych,
spotecznych, politycznych oraz kulturowych) z uwzglednieniem ich funkcji uzytkowej, a takze krytycznej
analizy pozaludycznego potencjatu gier

4. omawia podstawy prawa autorskiego oraz zasady z zakresu ochrony wiasnosci tworcow kultury i
wiasnosci intelektualnej

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi definiowa¢ zjawisko grywalizacji, opisywa¢ najwazniejsze zastosowania grywalizacji i
charakteryzowaé procesy grywalizacyjne podczas wypowiedzi na zajeciach

2. potrafi krytycznie analizowac¢ réznorodne projekty grywalizacyjne (marketingowe, spoteczne,
polityczne oraz kulturowe) z uwzglednieniem ich funkcji uzytkowej, a takze potrafi krytycznie analizowac
pozaludyczny potencjat gier

3. potrafi wspétpracowac w grupie i tworzy¢ projekt grupowy z podziatem na role

4. potrafi stosowa¢ zasady grywalizacji we wlasnej dziatalnosci popularyzatorskiej, zawodowej i/lub
badawczej oraz podczas pracy grupowej

5. potrafi zastosowac¢ podstawy prawa autorskiego oraz zasady z zakresu ochrony wtasnosci twércow
kultury i wiasnosci intelektualnej podczas realizacji zadan praktycznych z zakresu grywalizaciji

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Jest gotéw funkcjonowac¢ w grupie i komunikowa¢ sie podczas realizowanych zespotowo zadan
naukowo-badawczych

Tresci programowe dla zaje¢:

Zaprezentowanie cech swoistych gier cyfrowych i niecyfrowych, przedstawienie podstawowej
terminologii z zakresu mechanik gier wykorzystywanych podczas praktyki grywalizacyjne;.
Charakterystyka grywalizacji jako zjawiska wykorzystania mechanik gier wideo do modyfikowania
zachowan ludzi w sytuacjach nieludycznych, oméwienie pozaludycznego potencjatu gier (watek
edukaciji, dostepnosci, gier spotecznie odpowiedzialnych).

Omdéwienie poszczegdlnych faz przygotowania i wdrazania projektéw grywalizacyjnych: planowania,
prototypowania, testowania.

Zasady pracy w grupie podczas tworzenia wiasnego projektu grywalizacyjnego o charakterze
edukacyjnym.
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Nazwa zajeé: Projektowanie fikcji interaktywnej

Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Przedstawia terminologie wykorzystywang w badaniach réznorodnych tekstéw kultury (literackich,
audiowizualnych, interaktywnych), omawia zagadnienia genologii literackiej, filmowej i cyfrowej, poetyki
i estetyki réznorodnych tekstow kultury oraz ztozone konteksty relacji trans- i intermedialnych.

2. Omawia konteksty zwigzane z teorig narracji oraz fabuly w odniesieniu do tekstéw literackich,
audiowizualnych i interaktywnych (w tym w koniecznym ujeciu w ujeciu intermedialnym i
transmedialnym).

3. Wymienia zagadnienia dotyczgce percepcji dzieta literackiego, audiowizualnego i interaktywnego.
4. Na poziomie zaawansowanym posiada umiejetnosci warsztatowe, niezbedne do wykonywania
zadan praktycznych w zakresie tworzenia réznorodnych formalnie tekstéw kultury, kreowania fikcji w
tym zwitaszcza fikcji interaktywnej do zastosowania w tradycyjnych grach fabularnych oraz w
interaktywnych grach cyfrowych.

5. Omawia relacje miedzy jezykiem a innym kodami komunikacji oraz zwiazki gier (tradycyjnych i
cyfrowych) z r6znorodnymi dziedzinami sztukami i formami aktywnosci ludzkiej.

w zakresie umiejetnosci:

1. Pracujac samodzielnie lub w grupie posiada umiejetno$¢ w zakresie tworzenia fikcji zaréwno
klasycznej, jak i interaktywnej, a zwtaszcza potrafi stworzy¢ spéjny Swiat fabuty, bohatera oraz narracje.
2. Pracujgc samodzielnie lub w grupie posiada umiejetno$s¢ w zakresie tworzenia gier cyfrowych w
narzedziu informatycznym (w formie skryptu, modyfikacji do gry istniejgcej lub samodzielnej gry).

3. Pracujgc samodzielnie lub w grupie potrafi zamienic¢ fikcje interaktywna na gre fabularng lub cyfrowa
lub stworzy¢ gre bezposrednio, a takze zorganizowac i poprowadzi¢ gre w wariancie fabularnym i
cyfrowym

Tresci programowe dla zaje¢:

Pojecie fikcji literackiej i podstawowe terminy zwigzane z tworzeniem i analizowaniem fikcji (fabuta,
narracja i narracyjnos¢, dialogicznosc¢), fikcja w badaniach literaturoznawczych, fikcja pozaliteracka.
Podstawy semiotyki — od znaku, przez znaczenie i symbol do kultury stowa. Pojecie tekstu i artefaktu
kultury.

Rewolucja cyfrowa w kulturze — od Shannon’a przez Manovich’a do Aerseth’a. Literatura a nowe media,
literatura w erze nowych nowych mediéw.

Fikcja analogowa vs fikcja cyfrowa — od awangardy do cybertekstu (literatura awangardowa,
eksperymentalna, elektroniczna, hipertekst, hipermedium, techsty, cyberteksty, multimedialnos¢ a
multimodalnos¢ w fikcji, intermedialnos¢ a intertekstualnosé w fikcji). Tworczos¢ kooperatywna.
Podstawowe teoretyczne zasady konstruowania swiatow fikcyjnych, spojnosé i logika swiata fikcyjnego,
czas i przestrzen, linearnos¢ a nielinearnosci w fikcji, rola narracji i narratora, konstruowanie bohatera.
Odmiany fikcji w ,starych” i ,nowych” mediach.

Konstruowanie $wiatéw fikcyjnych do gier. Rola fikcji/fabuty/narracji w grach. Zasady dziatania kodu
gry. Rola algorytmu. Autor/twdrca i czytelnik/odbiorca w fikcji interaktywnej, ,mechanika gry” jako
ptynna narracja, ptytka i gteboka interaktywnos¢, mechanika prowadzenia narracji/gry (,zasady gry”,
Jlore”, ,Swiatoopowiesc”).

Warsztat tworzenia fikcji interaktywnej, przenoszenie pomystu na papier, konstruowanie spdéjnego
Swiata i opowiesci, bohatera, narracji rozgatezionej. Zamiana fikcji interaktywnej w gre fabularna.
Warsztat tworzenia gry cyfrowej w oparciu o gre fabularng z wykorzystaniem ogodlnodostepnego
narzedzia informatycznego

Nazwa zajec¢: Analiza gier wideo

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. omawia terminy i kategorie z zakresu analizy gier cyfrowych, z uwzglednieniem kontekstéw
literaturoznawczych oraz filmoznawczych

2. omawia literaturoznawcze narzedzia i metody analityczne oraz interpretacyjne, zaadaptowane na
grunt groznawstwa

3. definiuje inter- i transmedialne powigzania gier wideo z literaturg, filmem, komiksem, muzyka,
sztukami plastycznymi i architekturg, a takze potrafi dyskutowa¢ na temat inter- i transmedialnych
powigzan gier z innymi mediami, zwtaszcza literaturg

4. omawia specyfike dynamiki kontekstéw spotecznych i kulturowych warunkujgcych analize i
interpretacje literatury, filméw i gier (w tym transmisje pierwiastkow polskiej kultury narodowej)

5. charakteryzuje sposoby wykorzystania gier w dziatalnosci popularyzatorskiej, zawodowej, sportowe;j,
artystycznej i edukacyjnej
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w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi samodzielnie wyszukiwa¢ i swobodnie postugiwac sie terminami i kategoriami z zakresu
literaturoznawczej analizy gier cyfrowych, z uwzglednieniem kontekstéw groznawczych

2. potrafi wykorzystywac literaturoznawcze i filmoznawcze metody analityczne oraz interpretacyjne
podczas samodzielnej analizy struktur narracyjnych, audiowizualnych i ludycznych gier wideo

3. potrafi analizowaé¢ gry wideo w kontekscie inter- oraz transmedialnym (literatury, filmu, komiksu,
muzyki, sztuk plastycznych, architektury, supersysteméw rozrywkowych itd.) oraz prowadzi¢ dyskusje
na temat relacji gier z innymi mediami

4. potrafi witasciwie rozpoznawaé specyfike dynamiki kontekstow spotecznych i kulturowych
warunkujgcych analize i interpretacje literatury, filmu i gier (w tym transmisje pierwiastkow polskiej
kultury narodowej)

5. potrafi analizowa¢ wytwory kultury uczestnictwa pod kgtem ich wykorzystania w ramach dziatalno$ci
popularyzatorskiej i zawodowej

Tresci programowe dla zaje¢:

Zaprezentowanie podstawowych metodologii literaturoznawczych wykorzystywanych w badaniach
zwigzanych z narracjami interaktywnymi (np. strukturalizm, hermeneutyka, retoryka, narratywizm itd.).
Przedstawienie roznych typow i rodzajéw mechanik rozgrywki w grach cyfrowych (gameplay linearny,
nielinearny, emergentny, progresywny itd.) oraz analiza wybranych aspektéw narracji multimodalnych:
drzewka decyzyjne, dynamika interakcji, immersja (emersja), okulocentryzm, sferycznosé¢,
intertekstualno$¢.

Przeglad najwazniejszych kategorii odnoszacych sie do interfejsow w mediach elektronicznych
(specyfika hardware’u, software’u, kursoréw itd.). Analiza podstawowych typologii graficznych
interfejsow uzytkownika w grach wideo (HUD, metaprezentacje, elementy geometryczne i
przestrzenne, filtr sytuacyjny, semeion, diegetycznos$é/niediegetycznos¢) z wykorzystaniem
metodologii literaturoznawczych (np. cyfrowa semiopoetyka, poetyka e-literatury).

Analiza struktur audiowizualnych gier cyfrowych: inscenizacja (mise-en-scéne) w grach
fotorealistycznych i nierealistycznych, inscenizacja fokusowa, punkty ogniskujgce, fotogrametria,
konwencja przedstawieniowa; funkcje montazu; sciezki dzwiekowe (dzwieki reaktywne, antycypujgce,
adaptatywne, tto muzyczne).

Analiza chronotopu gier wideo — struktur temporalnych, kategorii czasu rzeczywistego, fikcyjnego,
koordynujgcego, tematyzacji czasu oraz struktur spatialnych (przestrzenie zamkniete i otwarte,
przestrzenie semiliterackie).

Analiza kreacyjnych aspektow gier cyfrowych ze szczegdlnym uwzglednieniem aspektu wspéttworzenia
opowiesci. Odniesienie do badan literaturoznawczych: literatura ergodyczna, narratologia
transmedialna, poetyka odbioru.

Prezentacja podstawowych zagadnien zwigzanych z recepcija gier (krytyka, prosumpcja, retrogaming)
oraz analiza wybranych wytwordw kultury uczestnictwa (modyfikacje, machinimy, remiksy itp.).

Nazwa zaje¢: Transmedia: film i serial wspétczesny

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Charakteryzuje wybrane kierunki rozwoju i tendencje we wspotczesnej kinematografii (np.
postmodernistyczny film-gra; deziluzja), z uwzglednieniem kontekstéw intermedialnych.

2. Omawia zagadnienia periodyzacji kina, systemu produkcji oraz teorii, a takze problematyke
genologii, poetyki oraz estetyki filmowej i serialowej, z uwzglednieniem zlozonych kontekstéw relacji
trans- i intermedialnych.

3. Charakteryzuje zwigzki filmu i serialu z réznorodnymi dziedzinami sztuki i formami aktywnosci
ludzkiej: grami, literatura, muzykg, malarstwem i innymi.

4. Omawia wybrane aspekty z zakresu teorii narracji oraz fabuty w ujeciu transmedialnym.

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi interpretowac¢, hierarchizowa¢ i wartosciowa¢ zmiany zachodzace w filmie i serialu
wspotczesnym na tle innych medidw (wptyw technologii na zmiany w filmie i serialu; hipertekstualny
odbiér dzieta wspétczesnego; kultura fan fiction, rozwdéj kreskéwki i animaciji).

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Posiada kompetencje konieczne do upowszechniania polskiej tradycji flmoznawczej i groznawczej
w odniesieniu do transmedialnych kontekstow, ze swiadomoscig roli tych dziedzin w budowaniu
tozsamosci zbiorowej i rozwijaniu wiezi spotecznych.

Tresci programowe dla zajec:

Dokonanie przekroju teorii uzytecznych w analizowaniu wspotczesnego kina i serialu, a zwtaszcza
wspotczesnych teorii literaturoznawczych (np. postmodernizm, intertekstualnosé, teoria recepcji), a
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takze uje¢ transmedialnych i konwergencji medidw, ktére pozwalajg bada¢ zwigzki narracyjne i
estetyczne miedzy literaturg, filmem i grami.

Wprowadzenie deziluzji jako kategorii organizujagcej dyskurs wspotczesnej literatury, kinematografii i
gier.

Przedstawienie podstawowych poje¢ z zakresu narracji w mediach audiowizualnych (suspens;
intermodalnosé; crossover; strukturalne teorie opowiesci).

Przedstawienie podstawowych poje¢ z zakresu percepcji (synestezja; percepcja multisensoryczna;
wyzwania z wigzane z odbiorem slow cinema, przemoca obrazu itp.)

Wprowadzenie do dyskusji na temat kultury seryjno$ci i mozliwych drog rozwoju sztuk literackich (np.
nowelizacje, opowiesci seryjne) i audiowizualnych (np. seriale streamingowe i serie gier) z
uwzglednieniem transmedialnego funkcjonowania wspotczesnych dziet.

Analizowanie wybranych przyktadéw filmowych i serialowych pod katem teorii z zakresu narraciji,
estetyki, sposobu dystrybucji, w ujeciu transmedialnym.

Rozwdj serialu animowanego — analiza wybranych przyktadow.

Zapoznanie sie z dyskursami literatruroznawczymi (np. postmodernizm, teoria recepcji, teoria
krytyczna, teorie narratologiczne), ktére pozwolg swobodnie pisa¢ o wspoétczesnych kierunkach rozwoju
w Kinie, serialu, grach i innych mediach w realiach kultury konwergenciji.

Nazwa zajec: Inteligentne technologie i gry cyfrowe

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. wymienia i charakteryzuje podstawowe kategorie poznawcze i komunikacyjne zwigzanymi z
nowoczesnymi inteligentnymi technologiami cyfrowymi (Al/XR) oraz orientuje si¢ w zagadnieniach
dotyczacych zastosowania sztucznej inteligencji w procesie tworzenia gier cyfrowych

2. charakteryzuje rozw¢j inteligentnych technologii cyfrowych w czasie i przestrzeni (geograficznej,
spotecznej, medialnej) — potrafi wyodrebni¢ weztowe punkty dla ksztattowania sie koncepcji Al oraz XR
jako narzedzia stymulowania doswiadczen uzytkownika

3. wymienia wiodgce projekty cyfrowe wykorzystujgce technologie Al i/lub XR (ze szczegdlnym
uwzglednieniem gier i aplikacji immersyjnych), charakteryzuje ich przynalezno$¢ genologiczng, funkcje
uzytkowe oraz specyfike narracyjng i adaptacyjng wynikajgca z zastosowania inteligentnych technologii
cyfrowych

4. omawia mozliwosci wykorzystania nowoczesnych technologii cyfrowych, w tym immersyjnych
technologii XR oraz opartych na sztucznej inteligencji, w roznych obszarach dziatalnosci cztowieka
(takich jak edukacja, psychologia, kultura, sztuka, rozrywka, marketing), a takze w zréznicowanych
praktykach komunikacyjnych, spotecznych i grywalizacyjnych

5. wymienia zasady realizacji projektu z zakresu animaciji kultury wykorzystujgcego technologie Al i/lub
XR

6. wymienia zasady analizy gier i immersyjnych projektéw wykorzystujgcych technologie Al i/lub XR

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi dokonaé klasyfikacji gier i aplikacji grywalizacyjnych powstajgcych na rodzimym i
zagranicznym rynku w oparciu o immersyjne technologie ze wzgledu na ich przynaleznosc
genologiczng, funkcje uzytkowe oraz specyfike narracyjng

2. potrafi podjg¢ profesjonalne dziatania zespotowe, planujgc wlasny projekt z zakresu animaciji kultury
oparty o koncepcje technologii Al i/lub XR

3. potrafi wykorzysta¢ zasady analizy gier i projektéw wykorzystujgcych technologie Al i/lub XR podczas
pracy popularyzatorskiej i/lub badawczej

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotéw wykorzystywaé nowoczesne, immersyjne technologie w réoznych obszarach dziatalnosci
ludzkiej (edukacji, psychologii, kulturze, sztuce, rozrywce, marketingu) oraz w rozmaitych praktykach
komunikacyjnych i spotecznych

2. jest gotéow funkcjonowaé i komunikowaé sie w zespole, planujac witasny projekt z zakresu
immersyjnej animacji kultury

3. jest gotow wykorzystywacé gry i projekty oparte na technologiach Al i/lub XR podczas pracy
popularyzatorskiej i/lub badawczej

Tresci programowe dla zaje¢:

Przedstawienie podstawowych kategorii komunikacyjnych i poznawczych kluczowych dla
odpowiedniego zrozumienia, analizy oraz interpretacji technologii Al oraz XR (np. adaptacyjnosc,
personalizacja, symulacja, uczenie maszynowe, agencyjnosc, inteligentna responsywnosc,
wielozmystowos¢, teleobecnosgé).

17



Zatgcznik nr 3 do uchwaty nr 95/2024/2025
Senatu UAM z dnia 30 czerwca 2025 r.

Analiza gier wideo wykorzystujgcych technologie Al i/lub XR (od produkcji niezaleznych po Triple-A, w
tym gry multiplatformowe oraz VR), z uwzglednieniem ich przynalezno$ci genologicznej, wtasciwosci
narracyjnych i adaptacyjnych, a takze funkcji uzytkowych w kontekscie interaktywnego doswiadczenia
gracza.

Analiza projektéw wykorzystujgcych technologie Al i XR (w tym edukacyjnych filméw immersyjnych,
interaktywnych i narracyjnych doswiadczen sferycznych, aplikacji grywalizacyjnych oraz projektow
multimedialnych i performatywnych), z uwzglednieniem ich przynaleznos$ci genologicznej, wtasciwosci
narracyjnych, adaptacyjnych oraz funkcji uzytkowych.

Przeglad narzedzi Al dostepnych dla uzytkownikéw nieprofesjonalnych w kontekscie tworzenia gier
cyfrowych — oméwienie ogdlnodostepnych programéw i platform opartych na sztucznej inteligencii,
umozliwiajgcych osobom bez specjalistycznego przygotowania technicznego uczestnictwo w procesie
tworzenia gier. Analiza funkcjonalnosci wybranych narzedzi wspierajacych poszczegodlne etapy
produkcji gier (m.in. generowanie grafiki, dzwieku, dialogéw, projektowanie narracji, animacja,
testowanie, personalizacja rozgrywki).

Zaprezentowanie specyfiki rynku technologii VR — przedstawienie najwazniejszych studiow
deweloperskich realizujgcych projekty VR w Polsce i na swiecie. Przeglgd wiodgcych technologii
sprzetowych i programistycznych wykorzystywanych w tworzeniu gier i aplikacji immersyjnych.
Ksztatcenie umiejetnosci pracy zespotowej poprzez realizacje projektu z zakresu animacji kultury z
wykorzystaniem technologii Al i XR — planowanie i organizacja wydarzenia kulturalnego z
zastosowaniem rzeczywistosci rozszerzonej i wirtualnej (XR), narzedzi sztucznej inteligencji (Al) oraz
zasad grywalizacji, takich jak przeglad filméw Al, pokazy filméw sferycznych, immersyjne ,podroze” VR,
interaktywne ekspozycje muzealne w srodowiskach wirtualnych, czy symulacje wydarzen historycznych
wzbogacone o generatywne elementy narracyjne, wizualne lub dzwiekowe.

Nazwa zaje¢: Praktyki studenckie
Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka
w zakresie wiedzy:
1. wymienia zasady ochrony wtasnosci twércéw kultury — ze szczegdinym uwzglednieniem prawa
autorskiego,
2. charakteryzuje kierunki rozwoju badan groznawczych (oraz ich zwigzki z réznorodnymi dziedzinami
sztuki i aktywnosci ludzkiej,
3. ma wiedze zaawansowang i ukontekstowiong wiedze o procesie powstawania gier,
w zakresie umiejetnosci:
1. potrafi zastosowac posiadang wiedze groznawczg do rozpoznania i oceny biezacej sytuacji w branzy
gier i branzach pokrewnych,
2. potrafi merytorycznie dyskutowaé (prawidtowo postugujgc sie terminologia zwigzang z
groznawstwem oraz dyscyplinami pokrewnymi) oraz wspotpracowacé z profesjonalistami, postugujac sie
jezykiem polskim oraz angielskim na poziomie B2,
3. potrafi w ramach indywidualnej i zespotowej pracy z profesjonalistami zrealizowaé typowe zadania
praktyczne — zwtaszcza z dziedziny szeroko pojetego gamedevu (np. projektowania, testowania,
lokalizaciji gier) i stale rozwija kompetencje w tym obszarze,
w zakresie kompetencji spotecznych:
1. jest gotéow doceni¢ i wykorzystaé posiadang wiedze groznawczg — indywidualnie i w zespotfach
projektowych,
2. jest gotow inicjowac i wspotorganizowaé dziatania na rzecz budowania i animowania srodowisk
fanowskich oraz srodowiska spotecznego — w tym grup eksperckich, e-sportowych oraz larpowych.
Tresci programowe dla zaje¢:
Zapoznanie z ideg, charakterem i regulaminem studenckich praktyk zawodowych.
Tresci programowe praktyk studenckich ustalane sg indywidualnie przez instytucje przyjmujgcg na
praktyki.
Zakres programowy praktyk w wybranej instytucji obejmuje realizacje zadan umozliwiajgcych zdobycie
umiejetnosci w nastepujacych obszarach:
e wyszukiwanie, analizowanie, ocenianie, selekcjonowanie i uzytkowanie informacji z
wykorzystaniem réznych zrédet i sposobow;
e konstruowanie w jezyku polskim wypowiedzi pisemnych oraz przygotowywanie wystgpien
ustnych i/lub multimedialnych dotyczgcych filmu i mediéw (w tym w social media);
e realizacja zadan praktycznych z dziedziny krytyki gier, realizacji filmowo-telewizyjnej oraz
promociji;
e samodzielne podejmowanie inicjatyw w zakresie planowania i realizowania typowych projektow
zwigzanych z wybrang sferg dziatalnosci kulturalnej, medialnej, promocyjno-reklamowej;
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e przygotowanie w formie ustnej i/lub pisemnej oraz ttumaczenie na jezyk polski tekstow
obcojezycznych (z jezyka kongresowego) dotyczgcych gier — np. informacji prasowych lub
fragmentéw list dialogowych;

e inne rodzaje aktywnosci umozliwiajgcych zdobycie podstawowych umiejetnosci niezbednych
do pracy w konkretnych przedsigbiorstwach z branzy promocyjno-reklamowej oraz instytucjach
kulturalnych i kulturalno-edukacyjnych.

Nazwa zajeé: Gry wideo w kontekscie prawa autorskiego

Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. definiuje pojecie, istote i funkcje prawa wiasnosci intelektualnej, charakteryzuje relacje prawa
wtasnosci intelektualnej wzgledem pozostatych dziedzin prawa oraz relacje prawa autorskiego
wzgledem praw pokrewnych i przepiséw dotyczacych ochrony baz danych sui generis,

2. definiuje pojecia utworu samoistnego, zaleznego, inspirowanego, praw autorskich osobistych i praw
autorskich majatkowych, opisuje zagadnienia zwigzane z funkcjonowaniem dozwolonego uzytku w
praktyce,

3. charakteryzuje i wyréznia wolno$ci, prawa i obowigzki obywatela w sferze prawa autorskiego,
zwlaszcza w kontekscie gier wideo,

4. objasnia zasady i sposoby powstawania, nabycia i zbycia prawa autorskiego.

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi korzysta¢ ze zrodet prawa autorskiego i proponuje rozwigzania konkretnych problemow
zwigzanych z obrotem prawnoautorskim w kontekscie gier wideo.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotéw dziata¢ zgodnie z zasadami etycznymi i prawnymi zawartymi w zapisach prawa
autorskiego.

Tresci programowe dla zajec:

Zajecia wprowadzajgce do prawa wiasnosci intelektualnej: zrédta prawa, przedmiot prawa wtasnosci
intelektualnej, rodzaje praw wtasnosci intelektualnej, podstawowe informacje na temat poszczegdlnych
praw (w tym: czas trwania, zakres ochrony, sposob uzyskiwania) funkcje praw wtasnosci intelektualne;j,
podstawowe uzasadnienie praw wiasnosci intelektualnej, relacje prawa autorskiego do praw
pokrewnych.

Omdéwienie podstawowych poje¢ zwigzanych z funkcjonowaniem prawa autorskiego - utwér samoistny,
zalezny, inspirowany, prawa autorskie osobiste i prawa autorskie majgtkowe.

Dozwolony uzytek w prawie autorskim a gry wideo.

Przepisy dotyczgce oprogramowania komputerowego, ochrona baz danych.

Umowy licencyjne oraz umowy przeniesienia praw wiasnosci intelektualnej — warsztaty praktyczne.
Dochodzenie roszczen z zakresu prawa autorskiego i praw pokrewnych.

Powtérzenie zagadniern omawianych w trakcie zajeé, wspdlne rozwigzywanie kazusow.

Nazwa zaje¢: Terapeutyczne i edukacyjne funkcje gier

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. wymienia i opisuje wybrane zaburzenia psychiczne, rodzaje niepetnosprawnosci, specjalne potrzeby
edukacyjne;

2. charakteryzuje aktualny stan badan nt. stosowania gier w celach terapeutycznych;

3. omawia zastosowania wybranych w gier w pracy z osobami o réznych niepetnosprawnosciach,
specjalnych potrzebach edukacyjnych.

4. omawia mozliwosci terapeutyczne gier.

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi znalezé i uzasadnia zastosowanie wybranych gier w pracy z osobami o réznych
niepetnosprawnosciach, specjalnych potrzebach edukacyjnych;

2. potrafi zaprojektowaé gry, ktére mogg mie¢ zastosowania terapeutyczne, uwzgledniajgc rézne
rodzaje niepetnosprawnosci oraz specjalne potrzeby edukacyjne;

3. potrafi dyskutowaé¢, referowac stan badan oraz uzasadnia¢ swoje stanowisko w odniesieniu do
zagadnienia terapeutycznych funkcji gier

w zakresie kompetenciji spotecznych:

1. ma swiadomos$¢ koniecznosci nieustannego rozwijania swojego warsztatu i wartosci ptynacej z
dzielenia sie swoimi pomystami.

Tresci programowe dla zaje¢:
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Psychologia kliniczna w teorii i praktyce (podstawowe pojecia dotyczace zaburzen psychicznych,
mozliwe rodzaje terapii).

Pedagogika specjalna w teorii i praktyce (podstawowe pojecia pedagogiki specjalnej, rodzaje
niepetnosprawnosci, specjalne potrzeby edukacyjne).

Edukacja, rehabilitacja i terapia oséb z wybranymi zaburzeniami psychicznymi, niepetnosprawnoscia,
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Zastosowanie gier w celach terapeutycznych w pracy z osobami przejawiajgcymi rézne zaburzenia
psychiczne, niepetnosprawnosci lub specjalne potrzeby edukacyjne.

Analiza wybranych gier pod wzgledem mozliwosci zastosowania ich w celach terapeutycznych.
Projektowanie gier, ktére moga mie¢ zastosowania terapeutyczne, z uwzglednieniem konkretnego
rodzaju niepetnosprawnosci, specjalnych potrzeb edukacyjnych.

Prezentowanie projektéw gier przygotowanych przez studentéw, dokonanie krytycznej oceny przez

grupe.

Nazwa zajec: Podstawy scenariopisarstwa gier

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Wymienia i charakteryzuje terminy i techniki wystepujgce w scenariopisarstwie przekazoéw
audiowizualnych, gtéwnie gier i filmu.

2. Wymienia i charakteryzuje cechy réznicujgce rozmaite formy i formaty scenariuszowe.

3. Opisuje sytuacje oraz specyfike branzy scenariopisarskiej gier.

4. Charakteryzuje réznorodne formy scenariuszowe gier i filmu, potrafi poprawnie umiejscowi¢
tworzenie scenariusza w procesie tworzenia/produkcji catego dzieta oraz wskazac jego literacka
proweniencje.

5. Omawia powigzania scenariopisarstwa gier z literaturg, wskazujgc miedzy nimi zaleznosci,
korespondencije i réznice.

6. Omawia rézne scenariusze, w tym szczegodlnie scenariusze gier i filméw, a takze charakteryzuje ich
role w ksztattowaniu kultury audiowizualne;j.

w zakresie umiejetnosci:

1. Opisuje sytuacje oraz specyfike branzy scenariopisarskiej gier.

2. Rozpoznaje réznorodne formy scenariuszowe gier i filmu, wskazujac ich literackg proweniencje, a
takze potrafi poprawnie umiejscowi¢ tworzenie scenariusza w procesie tworzenia/produkcji catego
dzietfa.

3. Potrafi omoéwi¢ zagadnienie powigzan scenariopisarstwa gier z literaturg, wskaza¢ miedzy nimi
zaleznosci, korespondencije i réznice.

4. Potrafi testowac¢ i analizowa¢ gry z perspektywy scenariopisarstwa.

5. Potrafi tworzy¢ rozmaite formy i formaty scenariuszowe.

6. Potrafi wspétpracowac w zespole, pracujgc nad wspdolnym projektem scenariuszowym.

7. Wiasciwie wartosciuje i ocenia rézne scenariusze, w tym szczegdlnie scenariusze gier i filmow, i
docenia ich role w ksztattowaniu kultury audiowizualne;j.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Wtasciwie wartosciuje i ocenia rézne scenariusze, w tym szczegédlnie scenariusze gier i filmow, i
docenia ich role w ksztattowaniu kultury audiowizualnej podczas wtasnej pracy.

Tresci programowe dla zaje¢:

Terminy i pojecia scenariopisarstwa gier i flmow w kontekscie literaturoznawstwa: struktura fabularna
oparta na klasycznych modelach narracyjnych, narrator i punkt widzenia, poetyka dialogu, zwroty akcji,
suspens, tempo (adaptacja technik znanych z powiesci), nielinearnos¢ (literatura ergodyczna),
transmedialnosc.

Formy scenariuszowe gier i flmow. Scenariusz jako tekst - relaja z dramatem i literaturg uzytkowa.
Poetyka oraz techniki scenariusza gry i filmu.

Scenariusz gry w kontekscie innych sztuk, zwtaszcza literatury i filmu. Intertekstualnos¢, inspiracje
gatunkowe, motywy literackie i filmowe, kreacja swiata przedstawionego.

Branza scenariopisarska gier.

Symulacje, testowanie, analizowanie gier

Tworcze aspekty realizacji projektu scenariuszowego. Uzytkownik jako wspottworca znaczenh - wptyw
teorii recepciji.

Wartosciowanie i popularyzacja scenariuszy gier i flmow - scenariusz jako tekst dramatyczny.

Nazwa zaje¢: Rynek gier wideo
Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka
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w zakresie wiedzy:

1. charakteryzuje kluczowe zagadnienia zwigzane z rynkowym funkcjonowaniem gier wideo oraz
charakteryzuje jego najwazniejsze segmenty

2. opisuje role gier cyfrowych jako jednej z kluczowych gatezi globalnego przemystu rozrywki, ich relacje
z innymi sektorami wspotczesnej kultury (np. kinematografii) oraz stopien oddziatywania pomiedzy nimi
w ramach supersystemoéw rozrywkowych

3. charakteryzuje funkcjonowanie rynku gier wideo, najpopularniejsze trendy, najwazniejsze tytuty
danego okresu, dominujgce studia oraz prognozowane innowacje technologiczne. W tym sensie
rozumie rowniez potencjalne przemiany rynku gier wideo w przyszto$ci.

4. omawia zachodzgce przemiany w obrebie Srodowisk technologicznych cyfrowej rozrywki oraz ich
wptyw na kulture grania (m.in. powstawanie konsol nowych generacji, rozwdj gier mobilnych)

5. omawia kulturotwérczg role cyfrowej przestrzeni w kreowaniu oblicza wspotczesnego rynku gier
wideo: zmiany strategii dystrybucyjnych, rozwéj nowych ustug oraz ewolucje trendéw

6. charakteryzuje typologie gier w oparciu o ich potencjat budzetowy, a takze wynikajgcy z rozwoju
technologicznego oraz decyzji instytucjonalnych

7. omawia uwarunkowania pomiedzy deweloperskimi strategiami marketingowymi a poetykg powstatej
ary

8. omawia wyzwania zwigzane z medialng ewolucjg krytyki gier wideo, a takze wptywajgce na nig
przemiany w obrebie recepcji produktow cyfrowej rozrywki

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi poddac krytycznej analizie kluczowe zagadnienia zwigzane z rynkowym funkcjonowaniem
gier wideo oraz charakteryzowac jego najwazniejsze segmenty

2. potrafi krytycznie i wartosciujgco analizowa¢ role gier cyfrowych jako jednej z kluczowych gatezi
globalnego przemystu rozrywki, zestawi¢ je z innymi sektorami wspoétczesnej kultury (np.
kinematografii) oraz okresli¢ stopien oddzialywania pomiedzy nimi w ramach supersystemow
rozrywkowych

3. potrafi dokonaé groznawczej analizy rynku gier wideo poprzez omoéwienie najpopularniejszych
trendéw, najwazniejszych tytutdw danego okresu, dominujgcych studidw oraz prognozowanych
innowacji technologicznych. W tym sensie potrafi rowniez dostrzegaé potencjalne przemiany rynku gier
wideo w przysztoSci.

4. potrafi podda¢ analizie przemiany zachodzgce przemiany w obrebie srodowisk technologicznych
cyfrowej rozrywki oraz ich wptyw na kulture grania (m.in. powstawanie konsol nowych generacji, rozwgj
gier mobilnych)

5. potrafi opisa¢ kulturotworczg role cyfrowej przestrzeni w kreowaniu oblicza wspoétczesnego rynku
gier wideo

6. potrafi podda¢ gry krytycznej ocenie, dokona¢ ich typologii uwzgledniajgc zmienne rynkowe,
technologiczne i budzetowe

7. potrafi dokonaé krytycznej analizy uwarunkowah pomiedzy deweloperskimi strategiami
marketingowymi a poetykg powstatej gry

8. potrafi krytycznie i analitycznie oméwi¢ medialng ewolucje krytyki gier wideo, a takze wptywajgce na
nig przemiany w obrebie recepcji produktéw cyfrowej rozrywki

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotow do dokonania groznawczej analizy rynku gier wideo poprzez omowienie
najpopularniejszych trendéw, najwazniejszych tytutdbw danego okresu, dominujgcych studiéw oraz
prognozowanych innowacji technologicznych

2. jest gotow do rozpowszechniania wiedzy na temat oblicza wspoétczesnego rynku gier wideo w
kontekscie strategii dystrybucyjnych, rozwoju nowych ustug oraz ewolucji trendéw w ramach kultury
uczestnictwa

3. jest gotébw do oceny wyzwan zwigzanych z medialng ewolucjg krytyki gier wideo, a takze
wptywajgcych na nig przemian w obrebie recepcji produktow cyfrowej rozrywki

Tresci programowe dla zaje¢:

Omoéwienie ewolucji postrzegania rynku gier wideo w perspektywie ostatniego pétwiecza: od lat
siedemdziesigtych XX wieku do lat dwudziestych XXI| wieku.

Rozpatrywanie powigzan pomiedzy rynkiem gier wideo a innymi dziedzinami kultury (m.in. branzy
filmowej i muzycznej) w ramach tzw. supersystemow rozrywki.

Analiza groznawcza wspotczesnego rynku gier wideo przez pryzmat wlasciwosci platform do grania
(komputeréw osobistych PC, konsol 6smej i dziewigtej generacji, mobilnych, przegladarkowych i
spotecznosciowych) oraz specyfiki dedykowanych im gier (m.in. tytutéw ekskluzywnych).
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Rozpatrzenie ekonomicznych i technologicznych przemian wptywajgcych na trendy przemystu cyfrowe;j
rozrywki w kontekscie kultury grania (m.in. postepujgca rezygnacja z fizycznych nosnikéw i
popularyzacja sprzedazy digitalnej, rozbudowa strategii monetyzaciji gier, granie w chmurze).
Przedstawienie struktury globalnego rynku gier wideo w kontekscie filozofii wydawniczej wybranych
podmiotéw branzy game development: Activision Blizzard, Bethesda, CD Projekt RED, From Software,
Kojima Productions, Naughty Dog, Niantic, Nintendo, Rockstar Games, Tencent.

Omodwienie struktury polskiego rynku gier wideo: najwazniejszych tytutdw o zasiegu globalnym (m.in.
SUPERHOT, This War of Mine, We. The Revolution, Zaginiecie Ethana Cartera, Cyberpunk 2077),
wiodacych deweloperéw (m.in. 11 Bit Studios, Bloober Team, Techland, Klabater, Different Tales,
People Can Fly) oraz sylwetki statystycznego odbiorcy.

Analiza wpltywow realidw rynkowych na typologie gier wideo oraz ich oddziatywania na wybory
konsumenckie graczy. Przedstawienie — wraz z omodwieniem analogicznych podziatdbw na gruncie
kinematografii — m.in. perspektywy ekonomicznej (kategoryzacja gier ze wzgledu na budzet w ramach
systemu ,Triple-A”), technologicznej (m.in. podziat ze wzgledu na generacje konsol) oraz
instytucjonalnej (m.in. Ogodlnoeuropejski system klasyfikacji gier).

Przygotowanie w ramach pracy grupowej projektu skoncentrowanego na krytycznej analizie
uwarunkowan pomiedzy deweloperskimi strategiami marketingowymi a poetykg powstatej gry.
Rozpatrywanie kultury uczestnictwa w kontekscie wspoétczesnych zjawisk rynku gier wideo (m.in.
streamingu, e-sportu, let’s play).

Omowienie funkcjonowania serwisdw agregujacych oceny produktéw kultury (np. Metacritic) jako
przyktady platformy porozumienia lub sporu pomiedzy podmiotami rynku gier wideo (graczami,
krytykami oraz deweloperami).

Omowienie trenddw oraz kluczowych przedsiewzieé zmierzajgcych do podniesienia gier wideo do rangi
petnoprawnych dziet sztuki (m.in. za sprawg nagréd branzowych: BAFTA Game Awards, The Game
Awards) oraz istotnych wspottwércéw spotecznego dyskursu o wyzwaniach rzeczywistosci (w
rozumieniu humanistycznym).

Nazwa zaje¢: Krytyka i publicystyka gier wideo

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. wyrdznia réznorodne wypowiedzi krytyczne i publicystyczne, postugujgc sie formami pisanymi (np.
recenzja) oraz audiowizualnymi (np. wideoesej)

2. wymienia najpopularniejsze platformy streamingowe, systemy redakcji i edycji tekstu oraz
zarzgdzania trescig blogowa

3. omawia zaréwno aktualne premiery, jak i krytycznie odnosi si¢ do gier juz funkcjonujgcych na rynku
polskim i Swiatowym

4. definiuje relacje inter- i transmedialne pomiedzy grami wideo oraz innymi mediami (zwtaszcza
literaturg oraz filmem)

5. wymienia i omawia rézne przejawy kultury uczestnictwa i konteksty recepcji gier w odniesieniu do
polskiego i zagranicznego rynku

6. przeprowadza pogtebiong analize formalng oraz audiowizualng gier

7. definiuje potrzebe uwzgledniania etycznego wymiaru w kontekscie profesjonalnej krytyki gier wideo
w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi tworzy¢ roznorodne wypowiedzi krytyczne i publicystyczne, postugujgc sie formami pisanymi
(np. recenzja) oraz audiowizualnymi (np. wideoesej)

2. potrafi merytorycznie argumentowac¢ swoje stanowisko, a takze dyskutowa¢ z pogladami innych
autoréw, wykorzystujgc w tym celu pisane oraz audiowizualne formy komunikacji

3. potrafi obstugiwa¢ najpopularniejsze platformy streamingowe, systemy redakgcji i edycji tekstu oraz
zarzgdzania trescig blogowa

4. potrafi problematyzowa¢ oraz ocenia¢ w réznych kontekstach (spotecznym, kulturowym,
ideologicznym, perswazyjnym, edukacyjnym) zaréwno aktualne premiery, jak i krytycznie odnosi sie do
gier juz funkcjonujgcych na rynku polskim i Swiatowym

5. potrafi opisac¢ relacje inter- i transmedialne pomiedzy grami wideo oraz innymi mediami (zwtaszcza
literaturg oraz filmem)

6. potrafi uwzgledni¢ w swojej dziatalnosci publicystycznej oraz krytycznej konteksty recepcji gier w
odniesieniu do polskiego i zagranicznego rynku

7. potrafi wykorzysta¢ pogtebiong wiedze na temat analizy formalnej oraz audiowizualnej gier podczas
konstruowania profesjonalnych tekstéw krytycznych i publicystycznych

w zakresie kompetencji spotecznych:
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1. uwzglednia w swojej dziatalnosci publicystycznej oraz krytycznej konteksty recepcji gier w
odniesieniu do polskiego i zagranicznego rynku

2. uwzglednia etyczny wymiar profesjonalnej krytyki gier podczas pisania wiasnych prac

Tresci programowe dla zajec:

Omdéwienie najwazniejszych pisanych form i dyskurséw wypowiedzi krytycznej oraz publicystycznej
(recenzja, szkic, esej, felieton, wywiad) w oparciu o narratologie, poetyke i retoryke oraz ksztatcenie
umiejetnosci postugiwania sie nimi podczas zaje¢ warsztatowych.

Omoéwienie najwazniejszych audiowizualnych form i dyskurséw wypowiedzi krytycznej oraz
publicystycznej (wideoesej, live stream review, komentarz do let's playéw) i ksztatcenie umiejetnosci
postugiwania sie¢ nimi podczas zaje¢ warsztatowych. Analiza dyskursu, tj. strategii narracyjnych,
ideologii i konstrukcji tozsamosci obecnych w réznych formach wypowiedzi.

Analiza gier wideo jako srodka perswazji i ksztattowania tozsamosci na przyktadzie wybranych gier
zaangazowanych (serious games, persuasive games) oraz autobiograficznych.

Omowienie zagadnienia recepcji gier wideo z uwzglednieniem charakterystyki polskiego i
zagranicznego S$rodowiska fanéw i fandomoéw (zwlaszcza w odniesieniu do gier sieciowych),
przedstawienie historii demosceny oraz rozwoju subkultury crackeréw, zaprezentowanie
najwazniejszych wytworéw fanowskich odnoszgcych sie do gier (modyfikacje czesciowe i catkowite,
machinimy), z odniesieniem do literaturoznawczej teorii recepc;ji i kultury uczestnictwa.
Charakterystyka produktéw wigzanych w sprzedazy (tie-in) odnoszacych sie do gier wideo
(nowelizacje, komiksy, koszulki, kubki, zabawki) i ksztatcenie umiejetnosci krytycznego namystu nad
przemystami kultury.

Analiza rynku gier sieciowych i e-sportowych, z uwzglednieniem strategii odbioru tego rodzaju gier
(granie jako praktyka spoteczna i kulturowa) oraz w odniesieniu do strategii marketingowych
deweloperow (gry free-to-play oraz pay-to-win).

Nazwa zaje¢: Postac¢ w literaturze, filmie i grach

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. omawia wybrane terminy wykorzystywane w badaniach tekstow kultury, gtéwnie growych, literackich
i filmowych

2. omawia powigzania groznawstwa z literaturoznawstwem oraz z innymi dziedzinami i dyscyplinami
naukowymi w konteks$cie badania postaci

w zakresie umiejetnosci:

1. omawia rézne sposoby manifestowania sie postaci w mediach literackich, filmowych i interaktywnych
2. przeprowadza krytyczng analize i interpretacje postaci w mediach literackich, filmowych i
interaktywnych z zastosowaniem wtasciwych metod i narzedzi

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotéw do uznania znaczenia wiedzy dla rozwigzywania problemdéw poznawczych

Tresci programowe dla zaje¢:

Wprowadzenie i charakterystyka terminologii uzywanej w badaniach tekstéw kultury, gtéwnie growych,
literackich i filmowych dotyczgcych postaci w literaturze, filmie, grach (np. bohater/bohaterka,
protagonista/protagonistka, postac, persona, awatar/agent uzytkownika).

Analiza wybranych powigzan groznawstwa z literaturoznawstwem oraz z innymi dziedzinami i
dyscyplinami naukowymi odnoszacymi sie do tematu postaci (np. posta¢ pisarza w powiesciach
Stephena Kinga, filmie "Dziewigte wrota" oraz grze cyfrowej "Alan Wake"; analogicznie — transmedialne
postacie popkulturowe, takie jak wiedzmin Geralt, postacie wampiryczne i in., ktére funkcjonujg w
przestrzeniach: literatura, seriale, gry wideo).

Omowienie réznych rodzajow wytworow kultury, ze szczegdlnym uwzglednieniem mediéw
interaktywnych, oraz przeprowadzenie ich krytycznej analizy i interpretacji z zastosowaniem
wiasciwych metod i narzedzi, okreslenia ich znaczenia, oddziatywania oraz miejsca w procesie
ksztatcenia (np. debata poswiecona wptywowi interaktywnosci na kreacje protagonisty w grach RPG
opartych na literackim materiale Zrodtowym; wykorzystanie kategorii powiesciowosci i realizmu
groteskowego [M. Bahtin] do analizy postaci w grach).

Nazwa zaje¢: Seminarium: Historia, gatunki i technologie, rynek

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. charakteryzuje zagadnienia w ramach wybranego przez siebie obszaru badawczego (do wyboru:
przemiany historyczne i gatunkowe, poetyka gatunkéw, rozwoj technologii, ewolucja kultury cyfrowe;j i
branzy game development)
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2. charakteryzuje zasady pracy ze zrédtami, omawia zakres ich przydatnosci i sposoby ich
przeszukiwania w celu zdobycia informacji w ramach swoich badan dotyczgcych zagadnienia historii,
gatunkéw i technologii oraz rynku gier — z poszanowaniem podstawowych zasad ochrony wiasnosci
intelektualnej i prawa autorskiego

3. omawia proces weryfikowania hipotez, dobierania metod i narzedzi badawczych

4. omawia proces planowania dziatan zwigzanych z przygotowaniem pracy licencjackiej, uwzgledniajac
zmieniajgcy sie stopien rozpoznania tematu oraz ewentualne trudnosci pojawiajgce sie w procesie

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi wykorzystywa¢ pogtebiong i ukotekstowiong wiedze w ramach wybranego przez siebie
obszaru badawczego (do wyboru: przemiany historyczne i gatunkowe, poetyka gatunkéw, rozwoj
technologii, ewolucja kultury cyfrowej i branzy game development)

2. potrafi stosowaé w swojej pracy licencjackiej wymogi formalne ustalone dla prac dyplomowych

3. potrafi korzysta¢ ze zrddet, oceniac ich jakos¢ i przydatnos¢ w ramach swoich badan dotyczacych
zagadnienia historii gier, gatunkéw, technologii i rynku gier

4. potrafi weryfikowa¢ postawione przez siebie hipotezy, dobiera¢ metody i narzedzia badawcze

5. potrafi planowaé swoje dziatania zwigzane z przygotowaniem pracy licencjackiej, uwzgledniajac
zmieniajgcy sie stopien rozpoznania tematu oraz ewentualne trudnosci pojawiajgce sie w procesie
Tresci programowe dla zajec:

Merytoryczne dyskusje w grupie seminaryjnej o powstajgcych pracach.

Omawianie zrédet przydatnych w ramach sporzadzanej pracy licencjackiej (indywidualnie lub matych
zespotach).

Krytyczna rozmowa na temat kolejnych rozdziatéw — podczas indywidualnych spotkan z promotorem.

Nazwa zajeé: Historia polskich gier cyfrowych

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. omawia historie rozwoju polskich gier cyfrowych (istotne tytuty, kluczowe przedsiewziecia, tworcy i
instytucje biorgcych czynny udziat wspéttworzeniu polskiego przemystu gier) od poczatku lat 80. XX w.
do konca lat 10. XXI w.

2. charakteryzuje ciggto$¢ historyczng pomiedzy poszczegdélnymi okresami rozwoju polskiego
gamedevu, w tym specyfike genezy czotowych studidéw producenckich, wptywu najwazniejszych tytutow
na stymulowanie rozwoju branzy oraz globalnej roli wybranych producentéw

3. omawia historyczne aspekty rozwoju medium gier cyfrowych w Polsce oraz zaleznosci — w ramach
perspektywy synchronicznej — pomiedzy zjawiskami globalnymi a tymi wynikajgcych z lokalnych
uwarunkowan (np. politycznych, kulturowych lub spoteczno-gospodarczych).

4. omawia wpltyw postepu technologicznego (nowych platform do grania, nosnikow danych itp.) na
rozwdj poetyki polskich gier cyfrowych. Periodyzuje okresy funkcjonowania poszczegdélnych platform
do grania i ich wptywu na rozwdj produkcji gier w Polsce.

5. omawia wplyw innych mediéw (w tym przede wszystkim literatury oraz kina) na rozwdj poetyki
polskich gier cyfrowych

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi poddac¢ krytycznej analizie historyczne aspekty rozwoju medium gier cyfrowych w Polsce oraz
zaleznosci pomiedzy zjawiskami globalnymi a tymi wynikajgcych z lokalnych uwarunkowan (np.
politycznych, kulturowych lub spoteczno-gospodarczych).

2. potrafi wskazac wptyw innych mediow (w tym przede wszystkim literatury oraz kina) na rozwdj poetyki
polskich gier cyfrowych

Tresci programowe dla zaje¢:

Rozpatrywanie krajowych przemian o charakterze technologicznym, gospodarczym, spotecznym oraz
kulturowym jako ptaszczyzn periodyzowania historii polskich gier cyfrowych od lat 80. XX wieku do
drugiej dekady XXI wieku.

Kompleksowa analiza najwazniejszych polskich gier cyfrowych w perspektywie historycznogrowej
(tacznie z uwzglednieniem recepcji w prasie branzowej, oddziatywania na rozwéj danego gatunku lub
typu gier oraz funkcjonowania w konkretnym srodowisku technologicznym).

Omoéwienie — w odniesieniu do koncepcji i metodologii literaturoznawczych — przemian w obrebie
poetyki polskich gier cyfrowych (fluktuacji gatunkowej i rodzajowej, ewolucji wykorzystywanych
schematéw fabularnych, inspiracji literackich i filmowych, innowacji gameplayowych) na przestrzeni
dekad

Omoéwienie wptywu rodzimych odbiorcéw na ksztattowanie recepcji polskich gier: ewolucji platform
komunikacji z twoércami (np. konwentéw), form funkcjonowania spotecznosci fanowskiej (np.
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demoscena oraz prasa specjalistyczna lat 90.) oraz tworzenia witasnej narracji o przesziosci (np.
nostalgia zwigzana z retrograniem)

Rozpatrywanie dziatalno$ci wybranych polskich twércow gier cyfrowych przez pryzmat teorii autorskich
(zwhaszcza literaturoznawczych: Nowa Krytyka, Michel Foucault, Roland Barthes).

Podjecie na przyktadzie CD Projekt RED, Bloober Team oraz 11 Bit Studios problematyki ,polskiego”
charakteru wspotczesnych gier w kontekscie zorientowania strategii marketingowych na rynek globalny.
Omadwienie wptywu polskich gier cyfrowych oraz krajowych studiéw deweloperskich na globalny rynek
gier cyfrowych.

Nazwa zajeé: Larpy, gry narracyjne i gry miejskie

Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. wymienia podstawowe elementy narracyjnych gier fabularnych, larpéw, gier paragrafowych i
miejskich.

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi skonstruowac¢ prosty scenariusz przygody w narracyjnej grze fabularnej i/lub gry miejskiej.

w zakresie kompetenciji spotecznych:

1. docenia role gier narracyjnych w budowaniu wiezi spotecznych i odréznia w tym zakresie narracyjne
gry fabularne (ang. role-playing games) od teatralnych gier fabularnych — larpéw (ang. live action role-
play), gier paragrafowych i miejskich.

2. jest gotéw/gotowa do swiadomego okreslania i podejmowania rél osoby prowadzacej (mistrza gry) i
gracza w narracyjnych grach fabularnych i larpach, z poszanowaniem zasad wspétpracy w grupie oraz
odmiennych perspektyw kulturowych i Swiatopoglagdowych.

Tresci programowe dla zaje¢:

Wprowadzenie do tematu narracyjnych gier fabularnych, oméwienie charakterystycznych elementow i
rél gracza oraz osoby prowadzace;j.

Wprowadzenie do tematu gier paragrafowych, omoéwienie charakterystycznych elementow i roli gracza
i autora.

Wprowadzenie do tematu larpéw, omoéwienie charakterystycznych elementéw i rél gracza i osoby
prowadzace;.

Wprowadzenie do tematu gier miejskich, oméwienie charakterystycznych elementéw i roli gracza oraz
tworcow gry.

Warsztaty konstruowania scenariusza narracyjnej gry fabularnej lub/i gry miejskie;.

Nazwa zajec¢: Jezyk angielski A2

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi porozumiewac¢ sie w rutynowych, prostych sytuacjach komunikacyjnych, wymagajgcych
jedynie bezpo$redniej wymiany zdan na tematy znane i typowe. Potrafi w prosty sposéb opisywac swoje
pochodzenie i otoczenie, w ktdorym zyje, a takze poruszal sprawy zwigzane z najwazniejszymi
potrzebami zycia codziennego.

2. potrafi czytaé ze zrozumieniem krotsze teksty w jezyku angielskim o charakterze ogélnym.

3. potrafi zrozumie¢ prosty oryginalny materiat audio lub wideo z zycia codziennego, kulturalnego i
spotecznego, na poziomie ogolnym jak i wychwyci¢ niezbedne szczegoty.

Tresci programowe dla zaje¢:

Czasy gramatyczne potrzebne do wyrazania roznorodnych czynnosci osadzonych w czasie Present
Simple and Present Continuous, Past Simple and Past Continuous, Present Perfect and Present
Perfect Continuous, Past Perfect oraz czasach przysztych na poziomie A2.

Inne struktury gramatyczne potrzebne do wyrazania réznorodnych tresci i opinii (np. czasowniki
modalne, przymiotniki, strona bierna, zdania warunkowe, mowa zalezna) dla poziomu A2

Stownictwo dotyczace zycia codziennego oraz zwigzane z bezposrednim Srodowiskiem studenta
(jedzenie, osobowosé, podréze, zainteresowania, edukacja, zakupy, pienigdze, technologia, rodzina,
studia, praca, technologia, podstawowe stownictwo zwigzane z kierunkiem studiow)

Strategie efektywnego czytania w celu zrozumienia ogdlnego sensu wypowiedzi; domyslanie sie
znaczenia nieznanych stow.

Strategie efektywnego stuchania w celu zrozumienia ogdlnego sensu wypowiedzi; domyslanie sie
znaczenia nieznanych stow.

Wyrazanie réznorodnych funkcji jezykowych np. prosby, opisy, wyrazanie opinii, wyrazanie zgody, brak
zgody, pytania o pozwolenie, skargi, itp.
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Nazwa zaje¢: Jezyk angielski B1

Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi tworzy¢ ustne wypowiedzi na przygotowane tematy, prezentowac i argumentowaé swoje
stanowisko oraz innych oséb w zakresie problematyki zwigzanej ze swoim otoczeniem jak i w zakresie
tematyki ogélno-akademickiej.

2. potrafi czyta¢ ze zrozumieniem teksty w jezyku angielskim o charakterze ogélnym jak i akademickim
oraz analizowaé ich tre$é i wybieraé niezbedne informacije.

3. potrafi zrozumie¢ dostosowany do poziomu oryginalny materiat audio lub wideo na poziomie ogélnym
oraz wychwytujgc niezbedne szczegdty.

Tresci programowe dla zaje¢:

Czasy gramatyczne potrzebne do wyrazania réznorodnych czynnosci osadzonych w czasach: Present
Simple and Present Continuous, Narrative Tenses, Present Perfect and Present Perfect Continuous,
Future Perfect and Future Continuous.

Inne struktury gramatyczne potrzebne do wyrazania réznorodnych tresci i opinii: mowa zalezna oraz
pytania w mowie zaleznej, formy przymiotnikowe i przystéwkowe.

Stownictwo dotyczace zycia codziennego oraz jak i ogélno-akademickie w zakresie nastepujgcych
tematoéw: praca, rozmowa kwalifikacyjna o prace, stuzba zdrowia, podrézowanie, moda oraz dress
code, srodowisko naturalne, zmiany klimatyczne.

Strategie efektywnego czytania w celu zrozumienia ogolnego sensu wypowiedzi; domyslanie sie
znaczenia nieznanych stéw w zakresie blokéw tematycznych okreslonych w tresci 3.

Strategie efektywnego stuchania w celu zrozumienia ogélnego sensu wypowiedzi; domyslanie sig
znaczenia nieznanych stéw w zakresie blokéw tematycznych okreslonych w tresci 3.

Udzielanie odpowiedzi, udziat w dyskusji oraz wyrazanie r6znorodnych funkcji jezykowych w zakresie:
przeprowadzania oraz udziatu w rozmowie kwalifikacyjnej o prace, przedstawiania problemodw,
moderowania dyskusji oraz wyrazania opinii na tematy zawarte w tresci 3.

Nazwa zaje¢: Jezyk angielski B21

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi tworzy¢ ptynne wypowiedzi ustne na przygotowane tematy, prezentowac i argumentowac
swoje stanowisko oraz innych osoéb na tematy zwigzane ze swoim otoczeniem jak i na tematy
ogolnoakademickie.

2. potrafi czyta¢ ze zrozumieniem teksty w jezyku angielskim charakterze ogélnym jak i akademickim,
zwigzane z kierunkiem studiéw, oraz analizowaé ich tre$é i wybieraé niezbedne informacje.

3. potrafi zrozumie¢ oryginalny materiat audio lub wideo na wiekszos¢ tematéw dotyczgcych zycia
codziennego, kulturalnego i spotecznego, na poziomie ogdélnym jak i wychwyci¢ niezbedne szczegodty.
4. potrafi przygotowac i wygtosi¢ prezentacje na wybrany temat.

5. potrafi opracowac teksty oraz wypowiedzi dotyczgce zycia spotecznego, uniwersyteckiego i
zawodowego.

6. potrafi redagowac¢ wybrane teksty w stylu formalnym.

7. potrafi uzupetnia¢ i doskonali¢ nabytg wiedze i umiejetnosci.

Tresci programowe dla zaje¢:

Przeglad i utrwalenie umiejetnosci w zakresie postugiwania sie formami i funkcjami czasow
gramatycznych odpowiednich dla poziomu B2.

Inne struktury gramatyczne potrzebne do wyrazania réznorodnych tresci i opinii: okresy warunkowe typ
1,2,3 oraz mieszane; struktury gramatyczne ‘wish,’get used to/used to, past modals, formy
bezokolicznikowe i imiestowowe.

Stownictwo dotyczgce problematyki wspoiczesnego Swiata w zakresie nastepujgcych tematéw:
ekstremalne sytuacje, refleksja na temat planéw zyciowych, terapeutyczna funkcja muzyki, higiena snu,
komunikacja niewerbalna oraz wybrane stownictwo akademickie i specjalistyczne zwigzane z
kierunkiem studiéw.

Strategie efektywnego czytania w celu zrozumienia ogélnego sensu wypowiedzi w tekstach popularno-
naukowych oraz specjalistycznych; domyslanie sie znaczenia nieznanych stéw w zakresie blokow
tematycznych okreslonych w tresci 3.

Strategie efektywnego stuchania w celu zrozumienia ogélnego sensu wypowiedzi; domyslanie sie
znaczenia nieznanych stow w zakresie blokéw tematycznych okreslonych w tresci 3.

Udzielanie odpowiedzi, udziat w dyskusji oraz wyrazanie r6znorodnych funkcji jezykowych w zakresie
tematyki okreslonej w tresci 3.

Redagowanie wybranych typow tekstow formalnych.
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Nazwa zaje¢: Jezyk angielski B22

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi tworzy¢ ptynne wypowiedzi ustne na przygotowane tematy, prezentowac i argumentowac
swoje stanowisko oraz innych oséb na tematy zwigzane ze swoim otoczeniem jak i na tematy
ogoélnoakademickie.

2. potrafi czytaé ze zrozumieniem teksty w jezyku angielskim o charakterze ogélnym jak i akademickim,
zwigzane z kierunkiem studiéw, oraz analizowaé ich tre$é i wybieraé niezbedne informacje.

3. potrafi zrozumie¢ oryginalny materiat audio lub wideo na wiekszos¢ tematéw dotyczacych zycia
codziennego, kulturalnego i spotecznego, na poziomie ogdélnym jak i wychwyci¢ niezbedne szczegdty.
4. potrafi przygotowac i wygtosi¢ prezentacje na wybrany temat.

5. potrafi opracowac teksty oraz wypowiedzi dotyczgce zycia spotecznego, uniwersyteckiego i
zawodowego.

6. potrafi redagowac wybrane teksty w stylu formalnym.

7. potrafi uzupetnia¢ i doskonali¢ nabytg wiedze i umiejetnosci.

Tresci programowe dla zajec¢:

Przeglad i utrwalenie umiejetnosci w zakresie postugiwania sie formami i funkcjami czaséw
gramatycznych odpowiednich dla poziomu B2.

Inne struktury gramatyczne potrzebne do wyrazania réznorodnych tresci i opinii: strona bierna,
nastepstwo czaséw, zdania celu, poréwnania, rzeczowniki policzalne i niepoliczalne, przedimki.
Stownictwo dotyczace problematyki wspotczesnego swiata w zakresie nastepujgcych tematow: system
sprawiedliwoéci, przestepstwa internetowe, $wiat medidéw i e-medidw, problematyka biznesu i
ekonomii, reklamy, nowoczesne miasta, wystgpienia publiczne, problemy wspodtczesnej nauki,
tematyka science fiction oraz wybrane stownictwo akademickie i specjalistyczne zwigzane z kierunkiem
studiéw.

Strategie efektywnego czytania w celu zrozumienia ogélnego sensu wypowiedzi w tekstach popularno-
naukowych oraz specjalistycznych; domyslanie sie znaczenia nieznanych stéw w zakresie blokdw
tematycznych okreslonych w tresci 3.

Strategie efektywnego stuchania w celu zrozumienia ogdlnego sensu wypowiedzi; domyslanie sie
znaczenia nieznanych stéw w zakresie blokéw tematycznych okreslonych w tresci 3.

Udzielanie odpowiedzi, udziat w dyskusji oraz wyrazanie réoznorodnych funkcji jezykowych w zakresie
tematyki okreslonej w tresci 3.

Redagowanie wybranych typow tekstow formalnych.
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