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Tabela 1. Podstawowe informacje o kierunku studiow

Zat. 1

Nazwa kierunku studiéw

Digital Cultures

Poziom ksztatcenia

Studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

Ogdlnoakademicki

Forma studiéw stacjonarne
Liczba punktow ECTS konieczna do 120
uzyskania kwalifikacji (tytutu

zawodowego)

Liczba semestréow 4

Tytut zawodowy uzyskiwany przez Magister

absolwenta

Przyporzgdkowanie do dyscyplin
(procentowo?*)

Jezykoznawstwo 51%
Nauki o kulturze i religii 39%
Nauki o Sztuce 10%

Dyscyplina wiodaca (w przypadku
przyporzgdkowania kierunku do wiecej
niz 1 dyscypliny)

Jezykoznawstwo

Jezyk, w jakim odbywa sie ksztatcenie

Polski i angielski

Klasyfikacja ISCED

0232
0314

Grupa studiéw

*nie dotyczy wniosku o wyrazenie zgody na rozpoczecie prac nad nowym programem studiow



OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE

DLA DIGITAL CULTURES, STUDIA DRUGIEGO STOPNIA PROFIL OGOLNOAKADEMICKI
Cykl dydaktyczny od 2023/2024

Objasnienie oznaczen:

k (przed podkresinikiem) — kierunkowe efekty uczenia sie

W — kategoria wiedzy
U — kategoria umiejetnosci

K (po podkresiniku) — kategoria kompetencji spotecznych
P7S — Charakterystyki drugiego stopnia Polskiej Ramy Kwalifikacji — poziom 7 (studia Il stopnia)
WG — kategoria wiedzy, zakres i gtebia — kompletnos¢ perspektywy poznawczej i zaleznosci

WK — kategoria wiedzy, kontekst — uwarunkowania, skutki
UW — kategoria umiejetnosci, wykorzystanie wiedzy — rozwigzywane problemy i wykonywane

zadania

UK — kategoria umiejetnosci, komunikowanie sie — odbieranie i tworzenie wypowiedzi,

upowszechnianie wiedzy w srodowisku naukowym i postugiwanie sie jezykiem obcym

UO — kategoria umiejetnosci, organizacja pracy — planowanie i praca zespotowa

UU — kategoria umiejetnosci, uczenie sie — planowanie wtasnego rozwoju i rozwoju innych oséb
KK — kategoria kompetencje, oceny — krytyczne podejscie
KO — kategoria kompetencje, odpowiedzialnos¢ — wypetnianie zobowigzan spotecznych i dziatanie na

rzecz interesu publicznego

KR — kategoria kompetencje, rola zawodowa — niezaleznos¢ i rozwdj etosu

Symbol

Kierunkowe efekty uczenia sie

Odniesienie do charakterystyk
drugiego stopnia PRK

WIEDZA: ABSOLWENT ZNA | ROZU

MIE

k_WO01

W zaawansowanym stopniu
pozycje i role nauk filologicznych
w srodowisku cyfrowym oraz ich
miejsce wsrdd nauk
humanistycznych, jak réwniez
stosowane w nich narzedzia
analityczne i metodologiczne

P7S_WG

k_W02

teorie oraz zaawansowang
metodologie i terminologie z
zakresu dyscypliny wiodacej -
nauki o jezyku

P7S_WG

k_WO03

W pogtebionym stopniu role
jezyka angielskiego jako $rodka
poznawczego oraz narzedzia
uzywanego podczas studiowania

P7S_WG

k_W04

pragmatyczne i stylistyczne

reguty méwionych i pisanych

P7S_WG




gatunkéw wypowiedzi, typowych
dla srodowisk cyfrowych, w tym
mediow spotecznosciowych

k_WO05

W zaawansowanym stopniu
terminologie stosowang we
wspotczesnych mediach, rozumie
jej zrédta i zastosowania

P7S_WK

k_WO06

rodzaje mediow rozumianych
jako przestrzen zycia
gospodarczego, spotecznego i
kulturalnego oraz zachodzace
miedzy nimi zwigzki

P7S_WK

k_WO07

najwazniejsze pojecia i zasady
odnoszace sie do prawa, etyki i
zycia spotecznego w sieci

P7S_WK

k_WO08

historie nowych mediéw, w tym
Srodowiska i branzy gier jako
rosngcej przestrzeni spoteczno-
gospodarczej

P7S_WK

k_WO09

procesy komunikowania
interpersonalnego, spotecznego i
gospodarczego w sieci

P7S_WK

k_W10

narzedzia i techniki tworzenia
tresci cyfrowej, tekstowej i
graficznej w sieci oraz przestrzeni
nowych mediéw

P7S_WK

UMIEJETNOSCI: ABSOLWENT POTRAFI

k_U01

wykorzystywaé posiadang
wiedze filologiczng —
formutowac i rozwigzywad
ztozone oraz nietypowe
problemy, a takze innowacyjnie
wykonywac zadania w
nieprzewidywalnych warunkach
przez wtasciwy dobdr zrédet
oraz informacji z nich
pochodzacych, dokonywanie
oceny, krytycznej analizy,
syntezy oraz tworczej
interpretacji i prezentacji tych
informacji

P7S_UW

k_U02

samodzielnie wyszukiwaé,
analizowac, oceniac,
selekcjonowad i wykorzystywac
informacje ze Zzrodet pisanych i
elektronicznych i rozwijac
umiejetnosci profesjonalne
zwigzane z nowymi mediami, w
sferze dziatalnosci kulturalnej,

P7S_UW




medialnej i promocyjno-
reklamowej

k_U03

odwotywac sie do argumentow i
formutowad logiczne wnioski na
podstawie badan innych
autorow

P7S_UW

k_U04

w sposéb spdjny i precyzyjny
wypowiadac sie w mowie i
pismie w jezyku ojczystym oraz
postugiwac sie jezykiem obcym
na poziomie B2+ Europejskiego
Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego w zakresie
specjalistycznej terminologii z
dyscypliny jezykoznawstwo.

P7S_UK

k_U05

wykorzystac strategie
komunikacyjne w pracy w
srodowisku nowych medidow, w
tym przede wszystkim mediow
spotecznos$ciowych

P7S_UK

k_U06

wykorzystywac narzedzia
informatyczne w dziataniach
zawodowych

P7S_UO

k_U07

podejmowac dziatania
indywidualne oraz grupowe
majgce na celu rozwijanie
sprawnosci jezykowych i technik
studiowania zapewniajgcych
powodzenie w nauce

P7S_UO

k_U0S

wykorzystywaé zdobytg wiedze i
umiejetnosci do pogtebiania
zainteresowan akademickich w
wymiarze intra- oraz
interdyscyplinarnym

P7S_UU

k_U09

dostrzec réznice w postrzeganiu
zycia przez przedstawicieli
innych nacji i kultur

P7S_UU

k_U10

tworzy¢ tekst i tresci graficzne,
w srodowisku cyfrowym

P7S_UK

KOMPETENCJE SPOLECZNE: STUDENT JEST GOTOW DO

k_KO1

odpowiedzialnego petnienia roél
zawodowych, w tym:
przestrzegania zasad etyki
zawodowej i wymagania tego
od innych; dbatosci o dorobek i
tradycje zawodu

P7S_KR

k_KO02

krytycznej oceny i
rozwigzywania probleméw

P7S_KK




wynikajacych z realizacji zadan
zawodowych takich jak
ttumaczenie tekstow, tworzenie
tekstéw czy wspomaganie
jezykowe w przestrzeni
cyfrowej

k_KO3

uczestnictwa w réznych
formach zycia kulturalnego

P7S_KR

k_K04

pracy w zespole, petnigc w nim
rézne role, umie przyjmowac i
wyznaczac zadania, ma
umiejetnosci organizacyjne z
projektowaniem i
podejmowaniem dziatan
profesjonalnych

P7S_KO

k_KO5

ustalania priorytetdw podczas
realizacji réznych zadan
zwigzanych ze studiowaniem i
pracg zawodowa

P7S_KR




Zal. 5

Sumaryczne wskazniki charakteryzujace program studiow

Liczba semestrow konieczna do ukonczenia studiow

na danym poziomie 4

b) Liczba punktow ECTS konieczna do ukonczenia 120
studiow na danym poziomie

c) Laczna liczba godzin zajec 1005

d) Laczna liczba godzin zaje¢ prowadzonych na 715
wnioskowanym  kierunku  przez  nauczycieli| §a to przedmioty:
akademickich zatrudnionych w uczelni skladajacej Historia

wniosek jako podstawowym miejscu pracy

projektowania gier,
Komunikacja w
mediach
spolecznosciowych,
Grafika cyfrowa i
multimedia,
Projektowanie
graficzne,
Socjolekty
Srodowisk
fanowskich,
Projektowanie gier
2.0, Narracje gier
wideo,
Recenzowanie gier
- warsztaty,
Angielski jezyk
biznesu, Jezyk
nowych mediow,
Komunikacja
kulturowa, PR i
komunikacja w
przestrzeni
cyfrowej, Marka i
wlasnosé
intelektualna na
rynku gier,
Translatorium gier
2.0, Ikonosfera
gier, Gatunki
medialne, Badania
naukowe,
Opowiesci




transmedialne,
Przedmioty
kierunkowe do
wyboru (x3), Teorie
kultury popularnej
lub Analiza tekstu
kulturowego,
Psychologiczne
aspekty mediow
lub Sztuka i media,
Kurs zmienny
ogodlnouczelniany,
Proseminarium
magisterskie,
Seminarium
magisterskie, Praca
dyplomowa,
Lektorat jezyka
obcego, Kurs w
jezyku
nowozytnym;

e) Procentowy udziatl liczby punktow ECTS dla kazdej z

dyscyplin, do ktorych przyporzadkowany jest
kierunek w liczbie punktow ECTS koniecznej do
ukonczenia studibw na danym poziomie W
przypadku kierunku przyporzadkowanego do wiecej
niz jednej dyscypliny

Jezykoznawstwo
51%

Nauki o kulturze i
religii 39%
Nauki o Sztuce
10%

Laczna liczba punktow ECTS, jaka student musi
uzyska¢ w ramach zaje¢ prowadzonych =z
bezposrednim udzialem nauczycieli akademickich
lub innych os6b prowadzacych zajecia *

61 - Wyliczenie
obejmuje wszystkie
punkty ECTS
wskazane w
kartach
przedmiotow jako
zdobywane w
bezposrednim
kontakcie z
nauczycielem.
Kursy Zmienne
Ogolnouczelniane
oraz Kurs w jezyku
obcym
nowozytnym
zostaly policzone
jako odpowiednio
3x1 oraz 0,5 pkt
ECTS.




102
Obejmuja one
wszystkie kursy z
wyjatkiem:
Projektowanie gier

g) Laczna liczba punktow ECTS, jaka student musi
uzyskac w ramach zaje¢ zwiazanych z prowadzona w | 2.0, Kursy zmienne
uczelni dzialalnoScia naukowa w dyscyplinie lub | ogélnouczelniane,
d_yscyplinach, .(‘io ktf’)rych .p.rzy.p.orzadkowany jest Lektorat jezyka
kierunek studiow (nie mniej niz 50% dla profilu
ogblnoakademickiego)* / Laczna liczba punktow obcego, Kurs w
ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ jezyku obcym
ksztaltujacych umiejetnosci praktyczne (nie mniej nowozytnym,
niz 50% dla profilu praktycznego)* Recenzowanie gier
- warsztaty, Marka
i wlasnosé
intelektualna na
rynku gier,
8
h) Liczba punktow ECTS, jaka student musi uzyskaé¢ w Sa to kursy:
ramach zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub Komunikacja w
nauk spotecznych — w przypadku kierunkow studiow mediach
przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach . .
dziedzin innych niz odpowiednio nauki spolecznosciowych,
humanistyczne lub nauki spoteczne (co najmniej 5 Socjolekty
ECTS)* Srodowisk
fanowskich
46
Sa to kursy:
Przedmioty
kierunkowe do
wyboru (x6), Teorie
kultury popularnej
lub Analiza tekstu
i) Liczba punktow ECTS przyporzadkowana zajeciom kulturowego,
lub grupom zaje¢ do wyboru (w wymiarze nie Psychologiczne
mniejszym niz 30% punktéw ECTS koniecznych do aspekty mediow
ukonczenia studiow)* lub Sztuka i media,
Kurs zmienny
ogbélnouczelniany,
Proseminarium
magisterskie,
Seminarium
magisterskie, Praca
dyplomowa;
j) Wymiar praktyk zawodowych oraz liczba punktow

ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach tych
praktyk (jezeli program studiow na wnioskowanym
kierunku przewiduje praktyki)




k)

Liczba godzin zaje¢ z wychowania fizycznego — w
przypadku stacjonarnych studiow pierwszego
stopnia i jednolitych studiow magisterskich

)

Laczna liczba punktow ECTS, ktora student uzyskuje

w ramach zajec¢ z zakresu nauk podstawowych, do 9
ktorych odnoszg sie efekty uczenia sie
27
Sa to kursy:

m) Laczna liczna punktow ECTS zwiazanych z udziatem Badania naukowe,
studentéw w zajeciach przygotowujacych do| Proseminarium
prowadzenia dziatalnosci naukowej lub udziat w tej magisterskie,
dziatalnosci Seminarium

magisterskie,
Praca dyplomowa
19
Sa to kursy: Kurs
Zmienny

n) Laczna liczba punktow ECTS, ktora student uzyskuje Ogblnouczelniany,
z wykorzystaniem metod i technik ksztalcenia na o .
odleglos¢ (w przypadku studiow o profilu Narra}c.le gler
praktycznym w wymiarze nie wiekszym niz 50% wideo,
liczby punktéw ECTS koniecznych do ukonczenia | Recenzowanie gier
studiow, a w przypadku studiow o profilu - warsztaty,

ogolnoakademickim w wymiarze nie wiekszym niz
75% liczby punktow ECTS koniecznych do
ukonczenia studiow)*

Marka i wlasnos¢
intelektualna na
rynku gier,
Opowiesci
transmedialne

(*wykazane w tabeli wartosci nalezy uzasadnic)




Karta przedmiotu

Nazwa: Historia Projektowania Gier

Kod: 1.52.DC.1 ECTS: 3

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Filologiczny

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr tukasz Sasuta
Prowadzacy przedmiot: dr tukasz Sasuta

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajec
konwersatorium

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 50h/ 2 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 20h

B. Praca wtasna studenta: 25h/ 1 ECTS
Przygotowanie do zajec¢: 15h
Przygotowanie do zaliczenia: 10h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy -
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Dyskusja / wyktad / ¢wiczenia praktyczne / metoda
projektu / dyskusja / praca grupowa

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Praca na zajeciach (efekty 1,3, 4);
Projekt (efekt 2).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen z pracy na
zajeciach (50%) i pracy multimedialnej (50%).

Skrécony opis:

Kurs stanowi pogtebione studium historii branzy growej z naciskiem potozonym na najwazniejsze postacie projektantéw.

Opis:

Gry — zaréwno elektroniczne jak i analogowe, posiadajg juz dtugg historie. Przynajmniej p6t wieku rozwoju pozwolito na
wykrystalizowanie szeregu najistotniejszych nazwisk twércow w tym przede wszystkim projektantéw. Ich poznanie wraz
z charakterystyka najwazniejszych dziet stanowi istotng czesc ksztatcenia w obrebie groznawstwa.




Zakres tematéw:
W trakcie kursu studenci zapoznajg sie z najwazniejszymi i najbardziej wptywowymi projektantami gier jak
np. Sid Meier, Steve Jackson, Sandy Petersen albo Will Wright.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
P. Mankowski, Wielka Ksiega Gier, Warszawa 2018.
S. Meier, Wspomnienia, ttum K. Chaba, Krakéw 2021.
Materiaty przygotowane przez prowadzacego.

B. Literatura uzupetniajgca
P. Polewiak, Tworzy¢ Gry, Krakéw 2020.
S. Appelcline, Designers&Dragons, Silver Sprong 2014.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym kluczowe postacie i dzieta z historii gier (K_WO01).
Umiejetnosci: absolwent potrafi

2. przedstawi¢ historie najwazniejszych gier w danym gatunku (k_U02).

3. Wskazac przetomowe momenty dla historii konkretnych gatunkéw lub mechanik gier (K_U01).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do

4. rozumienia znaczenie gier i ich refiguracji w tworzeniu Swiadomosci kulturowej (K_KO02).




Karta przedmiotu

Nazwa: Komunikacja w mediach spoteczno$ciowych

Kod: 1.52.DC.2 ECTS: 4

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

WyadZziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom:studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Urszula Sawicka
Prowadzacy przedmiot: dr Urszula Sawicka

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zaje¢: konwersatorium

B. Tryb realizacji: w sali dydaktycznej
C. Liczba godzin: 30 h

D. Sposdb zaliczenia: zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 55h/ 2 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 25h

B. Praca wtasna studenta: 55h/ 2 ECTS
Przygotowanie do zajec¢: 25h
Przygotowanie do zaliczenia: 30h

Jezyk wyktadowy:
jezyk polski

Rodzaj przedmiotu:
obowigzkowy

Wymagania wstepne: -

Metody dydaktyczne: Metoda projektu, wykfad
konwersatoryjny, dyskusja, praca w grupach, prezentacja
multimedialna.

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,2);
Zadania czgstkowe (efekty 3,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
z aktywnosci (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:

Celem przedmiotu jest zaprezentowanie specyfiki procesu komunikacji offline i online, ze szczegélnym uwzglednieniem

porozumiewania sie w mediach spotecznosciowych.

Opis:

Celem przedmiotu jest zaprezentowanie specyfiki procesu komunikacji offline i online, ze szczegélnym uwzglednieniem
porozumiewania sie w mediach spotecznosciowych. Na zajeciach studenci zdobywajg i poszerzajg swojg wiedze na
temat réznych sposobdéw komunikowania sie w Sieci: pismo, obraz, dZzwiek, film, a takze zjawisk towarzyszgcych

przemianom w procesie komunikacji.

Zakres tematow:

1. Media spotecznosciowe a komunikacja — wprowadzenie do zagadnien.
2. Komunikacja online a offline (teorie i modele komunikowania)
3. Cechy jezyka komunikacji w mediach spotecznosciowych.




Komunikacja za pomocg obrazu w social mediach.
Wizerunek a komunikacja w mediach spotecznosciowych.
Fake newsy w mediach spotecznosciowych.

7. Komunikacja polityczna w social mediach.

o vk

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
Jezyk a media. Wzory komunikacji we wspétczesnych mediach, red. B. Skowronek, E. Horyn, A. Walecka-
Rynduch, Krakéw 2018.
M. Brzezinska-Waleszczyk, Dobre praktyki w komunikacji marek w mediach spotecznosciowych, ,,Studia
Medioznawcze” 2015, nr 4. (dostep online)
Wspdtczesne media. Jezyk mediow, red. I. Hoffman, D. Kepa-Figura, Lublin 2013. (dostep online:
https://phavi.umcs.pl/at/attachments/2021/0217/140328-wm-jezyk-mediow.pdf)
A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Jezyk a media. Wzory komunikacji we wspétczesnych mediach, red. B. Skowronek, E. Horyn, A. Walecka-
Rynduch, Krakéw 2018.
Wspdtczesne media. Jezyk mediow, red. I. Hoffman, D. Kepa-Figura, Lublin 2013. (dostep online:
https://phavi.umcs.pl/at/attachments/2021/0217/140328-wm-jezyk-mediow.pdf)

B. Literatura uzupetniajgca
M. Tomaszewska-Michalak, Fake-news. Wstepna analiza zjawiska, ,,Przeglad Politologiczny” 2021, nr 1. (dostep
online: https://repozytorium.amu.edu.pl/bitstream/10593/26246/1/04-Tomaszewska.pdf)

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. procesy komunikowania interpersonalnego, spotecznego i wizerunkowego w sieci oraz poza nig (k_W09)
Umiejetnosci: student potrafi
2. wykorzystac strategie oraz umiejetnosci komunikacyjne w pracy w srodowisku nowych mediéw, w tym przede
wszystkim mediéw spotecznosciowych, a takze w srodowisku zawodowym (k_UO05)
3. samodzielnie wyszukiwa¢, analizowa¢, oceniaé, selekcjonowac i wykorzystywaé informacje ze zrédet pisanych i
elektronicznych oraz wykorzystywac te informacje w zyciu zawodowym, kulturalnym oraz spotecznym (k_U02)
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. krytycznej oceny i rozwigzywania problemoéw wynikajgcych z realizacji zadan zawodowych takich jak tworzenie
tekstow, tworzenie tekstow do/w mediach czy wspomaganie jezykowe w przestrzeni cyfrowej (k_K02)



https://phavi.umcs.pl/at/attachments/2021/0217/140328-wm-jezyk-mediow.pdf
https://phavi.umcs.pl/at/attachments/2021/0217/140328-wm-jezyk-mediow.pdf
https://repozytorium.amu.edu.pl/bitstream/10593/26246/1/04-Tomaszewska.pdf

Karta przedmiotu

Nazwa: Grafika cyfrowa i multimedia

Kod: 1.52.DC.3 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

WyadZziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: Marek Szymczak
Prowadzacy przedmiot: Marek Szymczak

Formy zajec, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajec: ¢wiczenia
B. Tryb realizacji: w Sali dydaktycznej
C. Liczba godzin: 30h

D. Sposdb zaliczenia: zaliczenie z oceng

Naktad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskdéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu:
jezyk polski obowigzkowy

Wymagania wstepne:

- Student powinien posiada¢ podstawowa wiedze z
zakresu obstugi programoéw graficznych (Adobe Illustrator,
Adobe Photoshop lub innych odpowiednikéw), programoéow
do animacji (Adobe After Effects lub innych
odpowiednikow).

- Student powinien posiada¢ podstawowg wiedze z
zakresu projektowania grafiki cyfrowej, w tym:
projektowanie postaci, projektowanie poziomdw gier 2d,
projektowanie logo gry, projektowanie innych grafik i
ilustracji potrzebnych do zaprojektowania gry (przedmioty,
interfejsy, ikony itp.).

Metody dydaktyczne:

éwiczenia praktyczne,

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 2,3,4 );
Zadania czgstkowe (efekty 1,5 ).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i pracy zaliczeniowej (60%).




Skrécony opis:

Celem przedmiotu jest zdobycie umiejetnosci praktycznego wykorzystania zaawansowanych narzedzi do tworzenia
grafiki rastrowej, grafiki wektorowej, ilustracji oraz animacji cyfrowej i montazu wideo na potrzeby gier wideo w
programach Adobe Photoshop, Adobe lllustrator, Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro.

Opis:

- Omowienie i wprowadzenie zaawansowanych narzedzi do tworzenia ilustracji rastrowej w programie Adobe
Photoshop

- Omowienie i wprowadzenie zaawansowanych narzedzi do tworzenia ilustracji rastrowej w programie Adobe
Illustrator

- Omodwienie i wprowadzenie zaawansowanych narzedzi do tworzenia animacji cyfrowej w programie Adobe After
Effects

- Omoéwienie i wprowadzenie podstawowych narzedzi do montazu animacji w programie Adobe Premiere Pro

- Omowienie i wprowadzenie technik tworzenia ilustracji cyfrowej

- Omowienie i wprowadzenie technik animacji cyfrowych oraz analogowych (stop motion, poklatkowa, rotoskopowa)

Zakres tematow:

- llustracja cyfrowa: rastrowa i wektorowa. llustracja krok po kroku.
- llustracja izometryczna krok po kroku.

- Kompozycja kadru.

- Przygotowanie grafik cyfrowych pod animacje.

- Timing w animacji. Dynamika scen.

- Animacja cyfrowa klatka po klatce.

- Animacja rotoskopowa na podstawie nagranego materiatu wideo
- Animacja i montaz poszczegélnych scen.

- Dzwiek w animacji.

Literatura

- Zrédta elektroniczne (kursy, tutoriale internetowe: YouTube, skillshare, domestika, udemy)
- Adobe Photoshop CC, Andrew Faulkner, Conrad Chavez, wyd. Helion, 2018

- Adobe lllustrator PL. Oficjalny podrecznik. Edycja 2020, Brian Wood, wyd. Helion, 2021

- Adobe After Effects CC. Oficjalny podrecznik, Fridsma Lisa , Gyncild Brie, wyd. Helion, 2018

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. Terminologie anglojezyczng wykorzystywang w srodowisku narzedzi graficznych (k_W03)
2. Metody i narzedzia wykorzystywane przy tworzeniu tresci graficznych (k_W10)
Umiejetnosci: student potrafi
3. tworzyc¢ elementy graficzne, w Srodowisku cyfrowym (k_U10)
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. pracy w zespole, petnigc w nim rézne role, umie przyjmowacd i wyznaczac zadania, ma umiejetnosci
organizacyjne z projektowaniem i podejmowaniem dziatan profesjonalnych (k_K04)
5. ustalania priorytetow podczas realizacji roznych zadan zwigzanych ze studiowaniem i pracg zawodowg (k_K05)



https://helion.pl/autorzy/conrad-chavez

Karta przedmiotu

Nazwa: Projektowanie komunikacji z uzytkownikiem Kod: 1.52.DC.4 ECTS: 3
koncowym

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Filologiczny

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: mgr Radostaw Kusmierski
Prowadzacy przedmiot: mgr Radostaw Kusmierski

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba Naktad pracy studenta:
godzin:
A. Godziny kontaktowe: 50h/ 2 ECTS
A. Formy zajec Udziat w zajeciach: 30h
konwersatorium Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z

realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 20h
B. Tryb realizacji

w Sali dydaktycznej B. Praca wtasna studenta: 25h/ 1 ECTS
. . Przygotowanie do zaje¢: 15h

C. Liczba godzin Przygotowanie do zaliczenia: 10h

30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy -
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:
Dyskusja / wyktad / ¢wiczenia praktyczne / metoda A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
projektu / dyskusja / praca grupowa Praca na zajeciach (efekty 1,3, 4);
Projekt (efekt 2).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen z pracy na
zajeciach (50%) i projektu (50%).

Skrécony opis:

Kurs ma na celu zaznajomienie uczestnikdw z wyzwaniami projektowania interaktywnego aspektu tekstéw cyfrowych w
tym przede wszystkim komunikacji uzytkownik-tekst oraz uzytkownik-uzytkownik. Refleksja jezykoznawcza taczy sie tu z
aspektem technologicznym ptaszczyzny nowych mediéw i teorig projektowania gier.

Opis:

Swoisty jezyk znakow i komunikatow wykorzystywany w tekstach cyfrowych skomplikowat sie juz w stopniu
wystarczajagcym by objgé go refleksjg jezykoznawcza. taczy sie to bezposrednio z wyzwaniami projektowania interfejsow
i doswiadczenia uzytkownika programu, aplikacji lub gry (tzw. Ul oraz UX). Uczestnicy kursu nie tylko poznaj wyzwania
Zwigzane z tworzeniem takiej warstwy komunikacyjnej ale bedg mieli okazje przeéwiczy¢ to w praktyce.




Zakres tematéw:

W trakcie kursu studenci zapoznajg sie wyzwaniami pracy projektanta gier i innych tekstéw cyfrowych w
Zakresie tworzenia warstwy komunikacyjnej i interaktywnej. Dyskusje nad teorig jezyka srodowisk cyfrowych
uzupetnia tu ¢wiczenia i projekty praktyczne.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
M. Fleischer, Ogdlna teoria komunikacji, ttum. M. Burnecka, Wroctaw 2007.
Komunikologia: Teoria i Praktyka Komunikacji, (red.) E. Kulczycki, M. Wendland, Poznan 2012.
Materiaty przygotowane przez prowadzacego.

B. Literatura uzupetniajgca
S. Rogers, Level Up. The guide to great video game design, Chichester 2014.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym kluczowe pojecia z zakresu komunikacji w srodowisku cyfrowym oraz
interaktywnosci tekstow cyfrowych (k_W02, k_WO05).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. zaprojektowac system komunikacji z uzytkownikiem w prostym tekscie gry (k_U01, k_U10).
3. Przetestowac i ocenic istniejgcy system komunikacji w tekscie cyfrowym (K_U04).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. rozumienia znaczenia interfejsow gier oraz wysokiej jakos$ci doswiadczen uzytkownikéw tekstéw cyfrowych w
budowaniu rynku kultury (K_K02).




Karta przedmiotu

Nazwa: Projektowanie komunikacji z uzytkownikiem Kod: 1.52.DC.5 ECTS: 3
koncowym

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Filologiczny

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: mgr Radostaw Kusmierski
Prowadzacy przedmiot: mgr Radostaw Kusmierski

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba Naktad pracy studenta:
godzin:
A. Godziny kontaktowe: 50h/ 2 ECTS
A. Formy zajec Udziat w zajeciach: 30h
konwersatorium Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z

realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 20h
B. Tryb realizacji

w Sali dydaktycznej B. Praca wtasna studenta: 25h/ 1 ECTS
. . Przygotowanie do zaje¢: 15h

C. Liczba godzin Przygotowanie do zaliczenia: 10h

30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy -
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:
Dyskusja / wyktad / ¢wiczenia praktyczne / metoda A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
projektu / dyskusja / praca grupowa Praca na zajeciach (efekty 1,3, 4);
Projekt (efekt 2).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen z pracy na
zajeciach (50%) i projektu (50%).

Skrécony opis:

Kurs ma na celu zaznajomienie uczestnikdw z wyzwaniami projektowania interaktywnego aspektu tekstéw cyfrowych w
tym przede wszystkim komunikacji uzytkownik-tekst oraz uzytkownik-uzytkownik. Refleksja jezykoznawcza taczy sie tu z
aspektem technologicznym ptaszczyzny nowych mediéw i teorig projektowania gier.

Opis:

Swoisty jezyk znakow i komunikatow wykorzystywany w tekstach cyfrowych skomplikowat sie juz w stopniu
wystarczajagcym by objgé go refleksjg jezykoznawcza. taczy sie to bezposrednio z wyzwaniami projektowania interfejsow
i doswiadczenia uzytkownika programu, aplikacji lub gry (tzw. Ul oraz UX). Uczestnicy kursu nie tylko poznaj wyzwania
Zwigzane z tworzeniem takiej warstwy komunikacyjnej ale bedg mieli okazje przeéwiczy¢ to w praktyce.




Zakres tematéw:

W trakcie kursu studenci zapoznajg sie wyzwaniami pracy projektanta gier i innych tekstéw cyfrowych w
Zakresie tworzenia warstwy komunikacyjnej i interaktywnej. Dyskusje nad teorig jezyka srodowisk cyfrowych
uzupetnia tu ¢wiczenia i projekty praktyczne.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
M. Fleischer, Ogdlna teoria komunikacji, ttum. M. Burnecka, Wroctaw 2007.
Komunikologia: Teoria i Praktyka Komunikacji, (red.) E. Kulczycki, M. Wendland, Poznan 2012.
Materiaty przygotowane przez prowadzacego.

B. Literatura uzupetniajgca
S. Rogers, Level Up. The guide to great video game design, Chichester 2014.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym kluczowe pojecia z zakresu komunikacji w srodowisku cyfrowym oraz
interaktywnosci tekstow cyfrowych (k_W02, k_WO05).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. zaprojektowac system komunikacji z uzytkownikiem w prostym tekscie gry (k_U01, k_U10).
3. Przetestowac i ocenic istniejgcy system komunikacji w tekscie cyfrowym (K_U04).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. rozumienia znaczenia interfejsow gier oraz wysokiej jakos$ci doswiadczen uzytkownikéw tekstéw cyfrowych w
budowaniu rynku kultury (K_K02).




Karta przedmiotu

Nazwa: Projektowanie graficzne

Kod: 1.52.DC.6 ECTS: 5

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogélnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: Katarzyna Mular
Prowadzacy przedmiot: Katarzyna Mular

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajec
¢wiczenia

B. Tryb realizacji

w Sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocena

Naktad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 50h/ 2 ECTS

Udziat w zajeciach: 30 h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 20h

B. Praca wtasna studenta: 75/ 3 ECTS
Przygotowanie do zajec: 40h
Przygotowanie do zaliczenia: 35h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:

jezyk polski obowigzkowy Elementarna znajomos¢ obstugi komputera oraz
programéw do edycji tekstu i obrazu

Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

¢wiczenia praktyczne / metoda projektu

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,2,5);
Zadania czgstkowe (efekty 3,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:

Celem kursu jest przypomnienie najwazniejszych zagadnien zwigzanych z projektowaniem graficznym, poszerzenie
Swiadomosci estetycznej oraz praktyka w obszarze postugiwania sie jezykiem projektowania.




Opis:

Celem kursu jest przypomnienie najwazniejszych zagadnien zwigzanych z projektowaniem graficznym, poszerzenie
Swiadomosci estetycznej oraz praktyka w obszarze postugiwania sie jezykiem projektowania: praca z kompozycja,
typografia, ilustracjg, operowanie autorskimi sSrodkami formalnymi. Student pozna takze podstawowe uzytkowe
zadnienia dotyczace narzedzi i zasobdw zwigzanych z branzg projektowania graficznego.

Zakres tematow:

1. Moje CV (praca z layoutem typograficznym).

2. 3 x poster. Graficzna impresja na temat dowolnych trzech dziet kultury (seria projektéw postugujacych sie
jezykiem plakatu, wykonanych wedtug spdjnego klucza konceptualnego i estetycznego).

3. Interfejs (kreujemy prosty system wizualny dla aplikacji na telefon).

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
J. Mrowczyk, P.GR polskie projektowanie graficzne, Karakter, 2010
U. Voelker ,Porzagdek w projektowaniu. Siatki w projektowaniu graficznym — teoria i praktyka / 2d2.pl, 2020
A2. studiowana samodzielnie przez studenta
F. Forssman, Hans Peter Willberg / Pierwsza pomoc w typografii / Stowo/obraz terytoria, 2015
R. Bringhurst / Elementarz stylu w typografii / Design Plus, 2007
M. Starakiewicz / Model i metafora. Komunikacja wizualna w humanistyce / Korporacja Halart, 2019

B. Literatura uzupetniajgca
J. Mrowczyk / Widzieé/Wiedzieé / Karakter, 2015
Z. Kolesar, J. Mrowczyk / Historia projektowania graficznego / Karakter, 2018
E. Lentjes, Henk Hoeks / Triumf typografii / 2d2.pl, 2017
S. Frackiewicz / Ten tokied zle sie zgina. Rozmowy o ilustracji / Czarne, 2020
J. Gorski / Dostownie / Karakter, 2020

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. Student znairozumie zagadnienia z zakresu projektowania graficznego. Jest Swiadomy elementarnych narzedzi
komunikacji wizualnej (k_W10)

Umiejetnosci: student potrafi
2. Student potrafi, korzystajac z edytoréw obrazu i dostepnych zasobow dla twércow grafiki uzytkowe;j,
przygotowac projekt bedacy potaczeniem tekstu z ilustracja (k_U06, k_U10)
3. Student potrafi interpretowac i w sposéb krytyczny wypowiadac sie na temat dziet kultury (k_UQ5)

Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. Student jest gotow do odczytywania spotecznego aspektu projektowania graficznego, jest Swiadom jego
obecnosci i znaczenia w obszarach komunikacji wizualnej (k_K01)
5. Student jest gotow do poszanowania praw autorskich innych twércow i etycznego postugiwania sie zasobami
online dla twdrcow grafiki uzytkowej (k_K02, k_K03)



http://2d2.pl/
http://2d2.pl/

Karta przedmiotu

Nazwa: Socjolekty srodowisk fanowskich Kod: 1.52.DC.7 ECTS: 4

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziaf Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: mgr Justyna Migon-Sasuta
Prowadzacy przedmiot: mgr Justyna Migon-Sasuta

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba Naktad pracy studenta:
godzin:
A. Godziny kontaktowe: 55h/ 2 ECTS
A. Formy zajeé: konwersatorium Udziat w zajeciach: 30h
Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
B. Tryb realizacji: w sali dydaktycznej realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 25h
C. Liczba godzin: 30h B. Praca wtasna studenta: 55h/ 2 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 25h
D. Sposdb zaliczenia: zaliczenie z ocena Przygotowanie do zaliczenia: 30h
Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy -
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Metoda projektu, praca w grupach, dyskusja
A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 2,3);

Zadania czgstkowe (efekty 1,2,4,5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(50%) i pracy zaliczeniowej (50%).

Skrécony opis:
Celem kursu jest zapoznanie uczestnikdw z przyktadami jezykow i quasi jezykédw wytwarzanych w srodowiskach fanow
gier i innych zywych grupach fanowskich kultury cyfrowe;.

Opis:

Przestrzen cyfrowa petna jest wspoétczesnie grup fanéw konkretnych tekstow kultury i/lub innych przejawéw
kreatywnosci cyfrowej. Wytwarzane przez nich metody i elementy komunikacyjne refigurujg juz wystarczajgco dtugo
aby mozna byto méwic o przeksztatcaniu sie ich w ztozone systemy znakdéw a nawet jezyki. Uczestnicy kursu bedg mieli
okazje zapoznac sie z przyktadami takowych, a takze poddac je analizie.

Zakres tematow:
Tematyka kursu obejmuje komunikacje wsrdd graczy i fandw gier, a takze szeroko rozumiane jezyki Internetu.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢
Al. wykorzystywana podczas zajec
1. Piekot, T., Jezyk w grupie spotecznej. Wprowadzenie do analizy socjolektu. Watbrzych 2008.
2. Filiciak M., Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspdfczesnej, Warszawa 2006.




A2. studiowana samodzielnie przez studenta
1. Matyka M., Socjolekt uczestnikéw klasycznych gier fabularnych jako profesjolekt, Homo Ludens 2014, 1(6),
s. 101-115 (dostep online).
B. Literatura uzupetniajaca
1. Hills M., Fan cultures, New York 2010.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie:

1. W pogtebionym stopniu zaleznosci powstawania i funkcjonowania systemdéw komunikacji w sSrodowisku cyfrowym.
(kwo02)

2.W pogtebionym stopniu zasady, ktérymi rzadzi sie komunikacja konkretnych srodowisk fanowskich w sieci Internet
(k_wa07).

Umiejetnosci: student potrafi:

3. Podda¢ analizie przyktady komunikatow czy systeméw wymiany mysli w srodowisku cyfrowym (K_U01)

4. Przedstawic przyktady nowych trendéw w komunikacji w mediach spotecznosciowych (k_U05, k_U09)
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do:

5. Krytycznej oceny nowych trendéw jezykowych pojawiajgcych sie w srodowiskach cyfrowych (k_K02)




Karta przedmiotu

Nazwa: Projektowanie modeli 3D

Kod: 1.52.DC.8 ECTS: 4

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziat Filologiczny

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia

Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: mgr Radostaw Kusmierski
Prowadzacy przedmiot: mgr Radostaw Kusmierski

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba

godzin:

A. Formy zajec
¢wiczenia

B. Tryb realizacji

w Sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 55h/ 2 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 25h

B. Praca wtasna studenta: 55h/ 2 ECTS
Przygotowanie do zajec¢: 30h
Przygotowanie do zaliczenia: 25h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy -
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

éwiczenia praktyczne / metoda projektu / dyskusja / praca

grupowa

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Praca na zajeciach (efekty 1,3);
Projekt (efekt 2).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen z pracy na
zajeciach (50%) i projektu (50%).

Skrécony opis:

Kurs stanowi ma na celu zaznajomienie uczestnikéw z podstawowymi programami i metodami wykorzystywanymi w

pracy projektanta modeli tréjwymiarowych w grach wideo.

Opis:

Wspodtczesne gry wideo najczesciej wykorzystujg modele tréojwymiarowe, ktdrych projektowanie stanowi jedna z
najistotniejszych kompetenc;ji dla twércow gier. Kurs ma na celu zapoznanie uczestnikow z najwazniejszymi pojeciami i
metodami pracy projektanta grafik 3d jak rowniez darmowych programoéw dostepnych na rynku.




Zakres tematow:
W trakcie kursu studenci zapoznajg sie z podstawowymi pojeciami oraz metodami pracy wykorzystywanych
przy projektowaniu modeli 3D w tym darmowym oprogramowaniem jak np. Blender.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Materiaty przygotowane przez prowadzgcego (https://www.blender.org/).

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym kluczowe pojecia z zakresu grafiki 3D (k_W10).
Umiejetnosci: absolwent potrafi

2. stworzy¢ projekt w darmowym programie do grafiki 3D (k_U10, k_U06).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do

3. rozumienia znaczenia projektowania graficznego w budowaniu rynku kultury (K_KO02).




Karta przedmiotu

Nazwa: Projektowanie gier 2.0

Kod: 1.52.DC.9 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: mgr Adrian Pskiet
Prowadzacy przedmiot: mgr Adrian Pskiet

Formy zaje¢, sposob ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajec
konwersatorium

B. Tryb realizacji
e-Learning

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskdéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy —  |...
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Wyktad konwersatoryjny; prezentowanie zagadnien za
pomocg branzowych Case study; zaliczenie w formie pracy
pisemnej — przygotowanie fragmentoéw dokumentacji
projektowej gry video o wysokim stopniu szczegdétowosci.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 2, 4, 5, 6);
Zadania czgstkowe (efekty 1, 3).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(25%) i pracy zaliczeniowej (75%).

Skrécony opis:

Celem konwersatorium jest omdwienie szczegétowych aspektow procesu produkcji oprogramowania rozrywkowego z

perspektywy game designera.

Opis:

Program zaje¢ obejmuje: omdwienie kluczowych elementéw gry video jako audiowizualnego dzieta ergodycznego,
wskazanie gtéwnych wyzwan projektowych zaleznych od gatunku gry video, przeanalizowanie i prze¢wiczenie procesu
projektowania funkcjonalnosci, analize zastanej dokumentacji projektowej, metody projektowanie progameplay'owego
oraz pronarracyjnego, zréznicowanie metod projektowania w zaleznosci od danych demograficznych zaktadanej grupy

odbiorcow.




Dodatkowo w ramach konwersatorium prowadzone bedga dyskusje na temat obecnej sytuacji na rynku gier video z
perspektywy game designera w celu wycéwiczenia studentéw w analizie trendéw branzowych.

Zakres tematow:
Game design w procesie produkcji i rozwoju gier elektronicznych, gatunki gier, dokumentacja projektowa, trendy
branzowe

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
1. Adams E., Projektowanie gier: podstawy, Gliwice 2011
2. Filiciak M., Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspdtczesnej, Warszawa 2006
A2. studiowana samodzielnie przez studenta
3. Koster R., A theory of fun for game design, Sebastopol 2014
4. Wesotowski J., Projektowanie Przezy¢ (fragmenty), online, http://inzynieria-gierwonderland-
engineering.eu/?page id=136
B. Literatura uzupetniajaca
5. Bomba R., Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun 2013
6. Huizinga J., Homo ludens, Amsterdam 2010
7. Campbell J., Potega mitu, Krakéw 2007
8. Filiciak M., Swiaty z pikseli: antologia studiéw nad grami komputerowymi, Warszawa 2010
9. Mankowski P., Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych i wideo, Warszawa 2010
10. Schreier J., Krew, pot i piksele: chwalebne i niepokojgce opowiesci o tym, jak robi sie gry, Krakow 2018
11. Urbanska-Galanciak D., Homo players: strategie odbioru gier komputerowych, Warszawa 2009

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. W pogfebionym zakresie zasady i narzedzia wykorzystywane przy projektowaniu gier (k_W10).
Umiejetnosci: student potrafi
2. Korzystac z dostepnych Zrédet w sieci w celu rozwigzywania problemdéw przy pracach projektowych (k_U02);
3. Komunikowac wyniki swojej pracy jak i problemy powstate w jej trakcie oraz korzystac z cyfrowych
komunikatoréw do koordynowania pracy zespotowej(k_U04).
4. Korzystac z programow i baz wiedzy wykorzystywanych w studiach tworzgcych gry (k_U06).
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
5. Rzetelnej pracy w zespole z wtasciwym poszanowaniem rdl i postaw wspdtpracownikow (k_K04).
6. Wrtasciwego doboru zadan i postaw w trakcie pracy nad tworzeniem tekstu gry. (k_KO05).



http://inzynieria-gier.wonderland-engineering.eu/?page_id=136
http://inzynieria-gier.wonderland-engineering.eu/?page_id=136

Karta przedmiotu

Nazwa: Projektowanie gier 2.0

Kod: 1.52.DC.10 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: mgr Adrian Pskiet
Prowadzacy przedmiot: mgr Adrian Pskiet

Formy zaje¢, sposob ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajec
konwersatorium

B. Tryb realizacji
e-Learning

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskdéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy —  |...
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Wyktad konwersatoryjny; prezentowanie zagadnien za
pomocg branzowych Case study; zaliczenie w formie pracy
pisemnej — przygotowanie fragmentoéw dokumentacji
projektowej gry video o wysokim stopniu szczegdétowosci.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 2, 4, 5, 6);
Zadania czgstkowe (efekty 1, 3).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(25%) i pracy zaliczeniowej (75%).

Skrécony opis:

Celem konwersatorium jest omdwienie szczegétowych aspektow procesu produkcji oprogramowania rozrywkowego z

perspektywy game designera.

Opis:

Program zaje¢ obejmuje: omdwienie kluczowych elementéw gry video jako audiowizualnego dzieta ergodycznego,
wskazanie gtéwnych wyzwan projektowych zaleznych od gatunku gry video, przeanalizowanie i przec¢wiczenie procesu
projektowania funkcjonalnosci, analize zastanej dokumentacji projektowej, metody projektowanie progameplay'owego
oraz pronarracyjnego, zréznicowanie metod projektowania w zaleznosci od danych demograficznych zaktadanej grupy

odbiorcow.




Dodatkowo w ramach konwersatorium prowadzone bedga dyskusje na temat obecnej sytuacji na rynku gier video z
perspektywy game designera w celu wycéwiczenia studentéw w analizie trendéw branzowych.

Zakres tematow:
Game design w procesie produkcji i rozwoju gier elektronicznych, gatunki gier, dokumentacja projektowa, trendy
branzowe

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
1. Adams E., Projektowanie gier: podstawy, Gliwice 2011
2. Filiciak M., Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspdtczesnej, Warszawa 2006
A2. studiowana samodzielnie przez studenta
3. Koster R., A theory of fun for game design, Sebastopol 2014
4. Wesotowski J., Projektowanie Przezy¢ (fragmenty), online, http://inzynieria-gierwonderland-
engineering.eu/?page id=136
B. Literatura uzupetniajaca
5. Bomba R., Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun 2013
6. Huizinga J., Homo ludens, Amsterdam 2010
7. Campbell J., Potega mitu, Krakéw 2007
8. Filiciak M., Swiaty z pikseli: antologia studiéw nad grami komputerowymi, Warszawa 2010
9. Mankowski P., Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych i wideo, Warszawa 2010
10. Schreier J., Krew, pot i piksele: chwalebne i niepokojgce opowiesci o tym, jak robi sie gry, Krakow 2018
11. Urbanska-Galanciak D., Homo players: strategie odbioru gier komputerowych, Warszawa 2009

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. W pogfebionym zakresie zasady i narzedzia wykorzystywane przy projektowaniu gier (k_W10).
Umiejetnosci: student potrafi
2. Korzystac z dostepnych Zrédet w sieci w celu rozwigzywania problemdéw przy pracach projektowych (k_U02);
3. Komunikowa¢ wyniki swojej pracy jak i problemy powstate w jej trakcie oraz korzystac z cyfrowych
komunikatoréw do koordynowania pracy zespotowej(k_U04).
4. Korzystac z programow i baz wiedzy wykorzystywanych w studiach tworzgcych gry (k_U06).
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
5. Rzetelnej pracy w zespole z wtasciwym poszanowaniem rdl i postaw wspdtpracownikow (k_K04).
6. Wrtasciwego doboru zadan i postaw w trakcie pracy nad tworzeniem tekstu gry. (k_KO05).



http://inzynieria-gier.wonderland-engineering.eu/?page_id=136
http://inzynieria-gier.wonderland-engineering.eu/?page_id=136

Karta przedmiotu

Nazwa: Narracje gier wideo Kod: 1.52.DC.11 ECTS: 4

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziaf Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: mgr Justyna Migon-Sasuta
Prowadzacy przedmiot: mgr Justyna Migon-Sasuta

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba Naktad pracy studenta:
godzin:
A. Godziny kontaktowe: 55h/ 2 ECTS
A. Formy zajeé: konwersatorium Udziat w zajeciach: 30h
Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
B. Tryb realizacji: e-learning realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 25h
C. Liczba godzin: 30h B. Praca wtasna studenta: 55h/ 2 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 25h
D. Sposdb zaliczenia: zaliczenie z ocena Przygotowanie do zaliczenia: 30h
Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy -
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Metoda projektu, praca w grupach, dyskusja
A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 2,4);

Zadania czgstkowe (efekty 1,3,5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(50%) i pracy zaliczeniowej (50%).

Skrécony opis:
Celem kursu jest zapoznanie studentdw z narzedziami umozliwiajgcymi omoéwienie struktury narracyjnej gier wideo.

Opis:
Zajecia majg na celu omdéwienie elementdw, z ktdrych sktada sie struktura narracyjna gier wideo. Zaréwno warstwe
fabularng jak i opowiesci, a takze metody fokalizowania ekspozycji.

Zakres tematdw: Narracyjnos¢ gier; Poziomy narracji; Rola przestrzeni i czasu w narracji gier; Narrator w grach wideo;
Dzwiek w narracjach gier; Narracja $rodowiskowa; Swiatoopowie$¢; Gracz jako wspottwdrca narracji; Interfejs, a
narracja gry wideo; Zabiegi narracyjne w grach wideo.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢
Al. wykorzystywana podczas zajeé
1. Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, pod red. A. Pitrusa, Krakéw 2012.




2. Kubinski P., Cyfrowe swiatoopowiesci. Narracyjnosc¢ gier wideo, [w:] Narratologia transmedialna. Teorie,
Praktyki, Wyzwania, red. nauk. K. Kaczmarczyk, Krakéow 2017.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta

1. Kuchcinski B., Rola mechanizmdw obrzydzenia w tworzeniu i organizacji narracji w wybranych
fantastycznonaukowych grach komputerowych, ,Homo Ludens” 2013, nr 1(5) — dostep online.

2. Prajzner K., Narracja, [w:] Wprowadzenie do groznawstwa, pod. red. K. Prajzner, £t6dz 2019

B. Literatura uzupetniajaca
1. Stasienko J., Alien vs. Predator. Gry komputerowe a badania literackie, Wroctaw 2005.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie:

1.w pogtebionym stopniu zasady jakimi rzadzi sie narracyjnos¢ gier wideo w tym przede wszystkim jej wyrdzniki i cechy
inherentne (k_WO04, k_W06)

2. w pogtebionym stopniu istote narracyjnosci dla funkcjonowania gier jako tekstow kultury cyfrowej (k_WO07, k_WO08)
Umiejetnosci: student potrafi:

3. poddac analizie narracje wybranych gier (k_U02, k_UQ7)

4. zaprojektowac fragment narracji tekstu interaktywnego (k_U10)

Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do:

5. krytycznej oceny konkretnych tekstéw narracyjnych pod katem ich czytelnosci i wydZzwieku w przestrzeni kulturowej
(k_K03)




Karta przedmiotu

Nazwa: Recenzowanie gier — warsztaty

Kod: 1.52.DC.12 ECTS: 3

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: mgr Adrian Pskiet
Prowadzacy przedmiot: mgr Adrian Pskiet

Formy zajeé, sposéb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajec
Konwersatorium

B. Tryb realizacji
e-Learning

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Naktad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 55h/ 2 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskdéw: 25h

B. Praca wtasna studenta: 25h/ 1 ECTS
Przygotowanie do zajeé: 15h
Przygotowanie do zaliczenia: 20h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy —  |...
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Wyktad konwersatoryjny; prezentowanie zagadnien za
pomoca Case study; dyskusja dydaktyczna na temat metod
oceniania; ¢wiczenia przedmiotowe; zaliczenie w formie
pracy pisemnej

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 2, 3, 4);
Zadania czgstkowe (efekty 1, 5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:

Zajecia przygotowujgce do tworzenia recenzji gier video zarowno zewnetrznych (prasowych) jak tez wewnetrznych

(ewaluacji projektu).

Opis:

Celem zajec jest praktycznie przygotowanie studentdéw do tworzenia réznorakich recenzji elektronicznej rozrywki.
Omoéwione zostang rozne metody oceny gier video, historyczne zazytosci obecne w obecnych systemach oceniania, wptyw
recenzji na funkcjonowanie firm gamingowych, a takze najistotniejsze agregaty ocen w przestrzeni cyfrowej.

Studenci prze¢wiczg przygotowanie tekstdw na potrzeby wewnetrzne - recenzji nieskonczonego projektu gamingowego i
specyfiki tychze poznajgc przy tym zagadnienia zwigzane z analizg designerskg gry. Zmierzg sie tez z recenzjg zewnetrzng




dedykowang masowemu konsumentowi elektronicznej rozrywki.

Zajecia rozwiniete beda o dyskusje nad specyfika i kondycja wspotczesnych medidw branzowych.

Zakres tematow:
Recenzja gry video, recenzja wewnetrzna - ewaluacja projektu, réznorodnos¢ metod oceniania dziet ergodycznych,
najpopularniejsze globalne platformy agregacji ocen, wptyw ocen na branze, analiza mediéw branzowych

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec

Al. wykorzystywana podczas zajec

1. Koster R., A theory of fun for game design, Sebastopol 2014

. Wesotowski J., InZynieria Gier. Level design dla poczgtkujgcych, 2016

3. McGonigal J., Reality is broken: Why games make us better and how they can change the world, London, 2012
A2. studiowana samodzielnie przez studenta

4. Mankowski P., Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych i wideo, Warszawa 2010

B. Literatura uzupetniajgca

. Nowocien R., Tworzenie gier komputerowych. Kompendium producenta, Gliwice 2020

. Surdyk A. red. nacz, Homo Ludens: czasopismo ludologiczne Polskiego Towarzystwa Badania Gier, Poznan, 2011, nr 1(3)

. Kluska B., Rozwadowski M., Bajty Polskie, Sosnowiec, 2014

. Marczewski J., red., Reset: magazyn gier komputerowych, Warszawa, 1998

. Uchanski A., red. nacz, Gry Extra, Warszawa, 2004

10. Uchanski A., red. nacz, Gry: Komputer Swiat, Warszawa, 2002.
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Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. W pogtebionym stopniu zasady tworzenia tekstu recenzji i innych wypowiedzi pisemnych wykorzystywanych przy
pracy dziennikarza growego (k_W04).
2. W pogtebionym stopniu terminologie oraz zasady charakterystyczne dla medialnej branzy growej (k_WO05).
Umiejetnosci: student potrafi
3. Korzystac ze zrédet cyfrowych w celu pozyskiwania informacji potrzebnych przy tworzeniu tekstow i wypowiedzi
dot. branzy gier (k_U02);
4. Samodzielnie tworzyc teksty i wypowiedzi multimedialne w zakresie gier i ich branzy (k_U10);
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
5. Odpowiedzialnego wystepowania w roli dziennikarza growego. (k_K01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Angielski jezyk biznesu

Kod: 1.52.DC.13 ECTS: 4

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziaf Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Mateusz Szubert
Prowadzacy przedmiot: dr Mateusz Szubert

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajeé: konwersatorium
B. Tryb realizacji: w sali dydaktycznej
C. Liczba godzin: 30h

D. Sposdb zaliczenia: zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 55h/ 2 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 25h

B. Praca wtasna studenta: 55h/ 2 ECTS
Przygotowanie do zajec¢: 25h
Przygotowanie do zaliczenia: 30h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk angielski obowigzkowy Znajomosc¢ jezyka angielskiego na poziomie B2
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Aktywizujgce studentow konwersatorium z
wykorzystaniem nastepujgcych metod dydaktycznych:
dyskusji obserwowanej (panelowej), metod
problemowych, metod przypadkéw, metod eksponujgcych
(prezentacji multimedialnych)

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Prezentacja zaliczeniowa (efekty: 1, 2, 3, 6)
Zadania czastkowe (efekty: 4, 5)

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i prezentacji zaliczeniowej (60%)

Opis:

Celem kursu jest opanowanie specjalistycznego jezyka angielskiego w zakresie podstaw ekonomii i biznesu. Ponadto
studenci zdobedg wiedze dotyczacg spotecznokulturowych mechanizmow zycia gospodarczego.

Zakres tematow:

. Podstawy jezyka biznesu

. Socjokulturowa specyfika jezyka biznesu
. Zrédta i nastepstwa globalizacji

. Spoteczne mechanizmy globalizacji

. Etykieta w biznesie

. Informacje handlowe

. Negocjacje biznesowe
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. Standardy jakosci, strategia komunikacyjne w biznesie

. Prowadzenie intereséw z osobg z innego kregu kulturowego

Literatura:




1. ). Tylor, J. Zeter: Business English. Student's Book, Oxford 2018

2. M. Kowalska-Wilanowska: English for Business Communication Skills, Warszawa 2019
2. Materiaty wtasne

3. Zrédta internetowe

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie:

1. Roleiznaczenie jezyka angielskiego we wspodtczesnym swiecie (k_WO03).

2. Znaczenie biznesowego jezyka angielskiego w procesach komunikacyjnych (k_WQ09).
Umiejetnosci: student potrafi:

3. Tworzyc teksty uzytkowe w zakresie specjalistycznego jezyka angielskiego (k_U04).

4. wykorzystaé biznesowa odmiane jezyka angielskiego do pracy w sSrodowisku nowych mediéw (k_U05).
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do:

5. Uczestnictwa w szeroko rozumianym zyciu kulturalnym (k_KO03).

6. Etycznego petnienia nowych rél zawodowych (k_KO01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Jezyk nowych mediow

Kod: 1.52.DC.14 ECTS: 4

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom:studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Urszula Sawicka
Prowadzacy przedmiot: dr Urszula Sawicka

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zaje¢: konwersatorium

B. Tryb realizacji : w Sali dydaktyczne;j
C. Liczba godzin: 30 h

D. Sposdb zaliczenia: zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 55h/ 2 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 25h

B. Praca wtasna studenta: 55h/ 2 ECTS
Przygotowanie do zajec¢: 25h
Przygotowanie do zaliczenia: 30h

Jezyk wyktadowy:
jezyk polski

Rodzaj przedmiotu:
obowigzkowy

Wymagania wstepne: -

Metody dydaktyczne: Wyktad konwersatoryjny, dyskusja,
analiza tekstow naukowych, burza moézgdéw, prezentacja
multimedialna.

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,2);
Zadania czgstkowe (efekty 3,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis: Tresci przedmiotu majg na celu pogtebiong analize i zrozumienie funkcjonowania nowych mediow, a w

szczegoblnosci jezyka, ktéry jest dla nich charakterystyczny.

Opis: Tresci przedmiotu majg na celu pogtebiong analize i zrozumienie funkcjonowania nowych mediéw, a w
szczegoblnosci jezyka, ktéry jest dla nich charakterystyczny. Studenci poznajg na nim takze wybrane strategie
komunikacyjne stosowane w tekstach medialnych oraz zgtebig temat relacji: nowe media-kultura.

Zakres tematow:
. Nowe media — definicja, charakterystyka.
. Jezyk czy jezyki mediéw? Wprowadzenie do zagadnienia.

. Jezyk Srodowisk growych.

. Jezyk obrazéow (memy).

. Netykieta jezykowa w internecie (trolle, plonki)
. Jezyk perswazji (reklama).

. Jezyk nowych mediéw a kultura.
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. Wspotczesne trendy jezykowe — slang, jezyk sieci i ich wptyw na jezyk pisany.




Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢
Al. wykorzystywana podczas zaje¢
Manovivh L. Jezyk nowych mediéw, przet. P. Cypryjanski, Warszawa 2006.
Wspdtczesne media. Jezyk mediow, red. |. Hoffman, D. Kepa-Figura, Lublin 2013. (dostep online:
https://phavi.umcs.pl/at/attachments/2021/0217/140328-wm-jezyk-mediow.pdf)
A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Manovivh L. Jezyk nowych mediéw, przet. P. Cypryjanski, Warszawa 2006.
Wspdtczesne media. Jezyk mediow, red. I. Hoffman, D. Kepa-Figura, Lublin 2013. (dostep online:
https://phavi.umcs.pl/at/attachments/2021/0217/140328-wm-jezyk-mediow.pdf)
B. Literatura uzupetniajaca
C. Skowronek B., Jezyk w filmie. Ujecie mediolingwistyczne, Krakdéw 2020.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. teorie oraz zaawansowang metodologie i terminologie z zakresu nauki o jezyku oraz jezyku w mediach (k_W02)
Umiejetnosci: student potrafi
2. wsposéb spdjny i precyzyjny wypowiadac sie na rézne zagadnienia dotyczace problematyki przedmiotu
(k_uo4)
3. samodzielnie wyszukiwa¢, analizowa¢, oceniaé, selekcjonowac i wykorzystywaé informacje ze zrédet pisanych i
elektronicznych oraz wykorzystywac te informacje w zyciu zawodowym, kulturalnym oraz spotecznym (k_U02)
Kompetencje spoteczne: student jest gotow do
4. krytycznej oceny i rozwigzywania problemow wynikajgcych z realizacji zadan zawodowych takich jak tworzenie
tekstow, tworzenie tekstow do/w mediach czy wspomaganie jezykowe w przestrzeni cyfrowej (k_K02)



https://phavi.umcs.pl/at/attachments/2021/0217/140328-wm-jezyk-mediow.pdf
https://phavi.umcs.pl/at/attachments/2021/0217/140328-wm-jezyk-mediow.pdf

Karta przedmiotu

Nazwa: Komunikacja kulturowa Kod: 1.52.DC.15 ECTS: 4

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydzial Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwal Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr hab. Katarzyna L.enska-Bak prof. UO
Prowadzacy przedmiot: dr hab. Katarzyna Lenska-Bak prof. UO

Formy zajeé, sposob ich realizacji i przypisana im liczba Naktad pracy studenta:
godzin:
A. Godziny kontaktowe: 55h/ 2 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja zadan w placéwce, prezentacja wnioskow,
B. Tryb realizacji udziat w zaliczeniu: 25h

w sali dydaktycznej

A. Formy zajeé
konwersatorium

B. Praca wtasna studenta: 55h/ 2 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 25h
Przygotowanie do zaliczenia: 30h

C. Liczba godzin
30h

D. Sposodb zaliczenia
Zaliczenie na oceng

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstgpne
Jezyk polski obowiqgzkowy brak
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Zajecia majg  charakter konwersatoriow,  ktorym | A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sig)

towarzyszy¢ bedzie analiza wybranych tekstow z dyskusjg | Zaliczenie pisemne/ustne catosci materiatu (efekty 1,2,3);
Zadania czgstkowe (efekty 2,3,4,5).

oraz prezentacjg multimedialng.
B. Podstawowe Kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i zaliczenia pisemnego/ustnego catosci materiatu
(60%).

Skrécony opis:
Celem przedmiotu jest wprowadzenie podstawowych informacji dotyczacych komunikacji kulturowej, poje¢ z nig
zwiazanych i teorii.

Opis:
Podczas zaje¢ student otrzyma wiedze z zakresu komunikacji interpersonalnej i medialnej, zapozna si¢ z ewolucyjnymi
podstawami ludzkiej komunikacji oraz ze specyfika komunikacyjna wybranych kultur.

Zakres tematow:

1. Podziat na kultury uniwersalistyczne i kontekstualne

2. Pojecie komunikacji werbalnej i pozawerbalne;j

3. Przeglad badan nad uniwersalnoscia emocji — od Karola Darwina po koncepcje wspotczesne
4. Rola emocji i ich ekspresji w ro6znych kulturach

5. Udziat zmystow - wechu, dotyku, stuchu i zachowan wzrokowych - w procesie komunikacji




6. Pozycje ciata i ich funkcja ekspresywna oraz komunikacyjna

7. Tradycyjne i wspotczesne modele komunikacji

8. Pamig¢¢ komunikatywna i kulturowa w koncepcji Jana Assmanna
9. Rola komunikacji w ksztaltowaniu tozsamosci kulturowej

10. Podsumowanie problematyki

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaj¢¢ (zdania egzaminu):

A.1. wykorzystywana podczas zajec

Czas w kulturze , red. A. Zajaczkowski, Warszawa 1988.

E. T. Hall, Bezglosny jezyk, przet. Z. Roman, Skarbinska Alicja, Warszawa 1987.

E. T. Hall, Ukryty wymiar, przet. T. Holowka, Warszawa 2003.

G. Hofstede, G. J. Hofstede, Kultury i organizacje, przet. Durska Matgorzata, Warszawa 2007.

A. Trompenaars, Siedem wymiardéw kultury: znaczenie réznic kulturowych w dziatalno$ci gospodarczej, przel. B.
Nawrot, Krakoéw 2002.

Literatura uzupetniajaca

R. E. Nisbett, Geografia myslenia. Dlaczego ludzie Wschodu i Zachodu mysla inaczej?, dowolne wyd.
R. Tomanski, Tatami kontra krzesta: O Japonczykach i Japonii, dowolne wyd.

Efekty uczenia si¢ (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. zaawansowane procesy komunikowania interpersonalnego, spotecznego i medialnego (k_W09)
Umiejetnosci: student potrafi
2. wykorzystac strategie komunikacyjne w pracy w srodowisku nowych mediow, w tym przede wszystkim medidw
spotecznosciowych (k_UO0S)
3. dostrzec rdéznice w postrzeganiu zycia przez przedstawicieli innych nacji i kultur (k_U03, k_U09)
Kompetencje spoteczne: student jest gotow do
4. uczestnictwa w réznych formach zycia kulturalnego (k_KO03)
5. pracy w zespole, petnigc w nim rézne role, umie przyjmowac i wyznacza¢ zadania, ma umiejetnosci organizacyjne
z projektowaniem i podejmowaniem dziatan profesjonalnych (k K04)




Karta przedmiotu

Nazwa: PR i komunikacja w przestrzeni cyfrowej

Kod: 1.52.DC.16 ECTS: 3

Nazwa jednostki prowadzgcej przedmiot:

Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: mgr Adrian Pskiet
Prowadzacy przedmiot: mgr Adrian Pskiet

Formy zaje¢, sposéb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajeé
konwersatorium

B. Tryb realizacji
W Sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposéb zaliczenia
Zaliczenie na ocene

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 55h/ 2 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskow: 25h

B. Praca wiasna studenta: 25h/ 1 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 15h
Przygotowanie do zaliczenia: 10h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Wyktad konwersatoryjny; prezentowanie zagadnien za
pomoca Case study; dyskusja dydaktyczna na temat
sposobdéw komunikacji

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 2, 3, 4);
Zadania czgstkowe (efekty 1, 5, 6).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(35%) i pracy zaliczeniowej (65%).

Skrécony opis:

Omodwienie podstaw PR ze szczegélnym uwzglednieniem komunikacji w przestrzeni cyfrowej charakterystycznej dla

rozrywki interaktywnej.

Opis:

Celem konwersatorium jest wyjasnienie specyfiki Public Relations w przestrzeni cyfrowej z szczegdélnym uwzglednieniem

unikalnych metody i strategii dominujgcych w gamedevie.

Program zaje¢ obejmuje wiec zarowno omdwienie perspektywy historycznej PR w Internecie czy rozwdéj metod
komunikacji z odbiorcami przez branze gier jak tez analize najwiekszych kryzyséw PR-owych w celu objasnienia ogdlnych

przyczyn wystepowania takich zjawisk.




Studenci poznajg praktyczne informacje na temat informowania o stanie produktéw, gtéwnie gier, oraz o metodach i
platformach najczesciej wykorzystywanych do komunikacji. Poruszona bedzie tematyka zarzadzania oczekiwaniami, a takze
kreowania wizerunku twdércéw jako czesci kampanii PR produktu.

Dodatkowo w ramach konwersatorium prowadzone bedg dyskusje na temat najistotniejszych branzowych dziataniach PR
w celu zwiekszenia u studentow swiadomosci mechanizmdéw komunikacyjnych wykorzystywanych w branzach
kreatywnych.

Zakres tematéw:
Terminologia PR-owa, metody komunikacji PR w branzy kreatywnej, kryzys PR-owy, kreowanie wizerunku w sieci

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
1. taszkiewicz A., Wspdttworzenie wartosci z konsumentami w srodowisku wirtualnym, £6dz 2018
2. Kotodziejczyk 1., Jak wypromowaé wtasng gre w Internecie, Piekary Slaskie, 2021
3. Scott David Meerman, Marketing i PR w czasie rzeczywistym, Warszawa, 2012
A2. studiowana samodzielnie przez studenta
4. Karpinska-Krakowiak M., Kapitat marki w mediach spotecznosciowych. Perspektywa konsumenta, todz 2018
B. Literatura uzupetniajgca
. Gorska M., Visual storytelling. Jak opowiadac jezykiem video, Warszawa 2019
. Koster R., A theory of fun for game design, Sebastopol 2014
. Mankowski P., Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych i wideo, Warszawa 2010
. Nowocien R., Tworzenie gier komputerowych. Kompendium producenta, Gliwice 2020
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Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie

1. W pogtebionym stopniu reguty tworzenia komunikatéw w przestrzeni cyfrowej (k_WO04).

2. W pogtebionym stopniu terminy i Zargon obecne w przestrzeni medialnej oraz cyfrowej (k_W05).

3. W pogtebionym stopniu zasady oraz etyke pracy i wypowiadania sie w przestrzeni cyfrowej (k_WO07).
Umiejetnosci: student potrafi

4. Dostosowywac charakter tworzonych wypowiedzi do oczekiwan niszy lub branzy sieciowej (k_UO05);
Kompetencje spoteczne: student jest gotow do

5. Odpowiedzialnej pracy z tekstem cyfrowym w przestrzeni medialnej (k_K01).

6. Sledzenia powstajgcych trendéw i tresci w kulturze cyfrowej (k_K03).




Karta przedmiotu

Nazwa: Marka i wiasno$¢ intelektualna na rynku gier

Kod:1.52.DC.17 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzgcej przedmiot:

WyadZziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: Michat Windak
Prowadzacy przedmiot: Michat Windak

Formy zaje¢, sposab ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajeé

Konwersatorium

B. Tryb realizacji
e-learning

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Naktfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskdéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Mini-wyktad wprowadzajqcy w tematyke biezqcych zajec;

Dyskusja nt. wspdétczesnej problematyki rynku gier i praw
wifasnosci intelektualnej;

Zadania praktyczne zwigzane z tematykq przedmiotu;

Feedback w zakresie ¢wiczen i pracy wtasnej studenta.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)

Samod_zielna praca zaliczeniowa na ocene; (efekty 1,2,4,7,

9,11)

Oceny czqstkowe (punkty) w ramach ¢wiczen praktycznych

podczas konwersatorium. (efekty 3, 5, 6, 8, 10).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny:

Czynny udziat w dyskusjach i ¢wiczeniach praktycznych
podczas konwersatorium (50%);

Samodzielna praca zaliczeniowa na ocene (50%).

Skrécony opis:

Zaznajomienie studentow z problematykq prawnej ochrony marki (znakéw towarowych) na wspotczesnym rynku gier.

Opis:

W toku zajeé, studenci zostang wprowadzeni w zagadnienia praktyczne zwigzane z prawnq ochrong marki (znakow
towarowych) oraz pozostatych praw wtasnosci intelektualnej w zakresie uwzgledniajgcym specyfike wspotczesnego
rynku gier — zarowno na przedpolu ich potencjalnego naruszenia (postanowienia kontraktowe, zabezpieczajgce) jak




rowniez sposobu ochrony tych praw po stwierdzeniu naruszenia (postepowania cywilne i karne). W ramach ¢wiczen
praktycznych (case study) studenci przedstawiq, na wybranych przyktadach rzeczywistych, wspotczesne spory na tle
prawa do wtasnosci intelektualnej na rynkach gier (polskim oraz miedzynarodowych). Podczas zajec poruszona zostanie
réwniez specyfika pozasqgdowych metod rozwigzywania spordw (arbitraz, mediacja, koncyliacja).

Zakres tematow:

Wspotczesne uwarunkowania gospodarcze rynku gier

Specyfika prowadzenia dziatalnosci gospodarczej w branzy gier

Wprowadzenie do wybranych instytucji oraz terminologii praw wtasnosci intelektualnej

Metody zabezpieczania praw wtasnosci intelektualnej przed potencjalnym naruszeniem

Problematyka nieuczciwej konkurencji na rynku gier oraz sposoby jej zwalczania

Specyfika sporéw sgdowych w zakresie wtasnosci intelektualnej

Zastosowanie alternatywnych metod rozwigzywania sporéw w kontekscie rynku gier (arbitraz, mediacja, koncyliacja)
Aktualne przyktady sporéw o prawa wtasnosci intelektualnej na rynku gier (case study)

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec

Ustawa z dnia 30 czerwca 2000 r., prawo wtasnosci przemystowej
Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r., o prawie autorskim i prawach pokrewnych
Ustawa z dnia 16 kwietnia 1993 r., o zwalczaniu nieuczciwej konkurencji
E. Ferenc-Szydetko (red.), Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Komentarz. Wyd. 4, Warszawa
2021 (SIP Legalis)
J. Sienczyto-Chlabicz (red.), Prawo wtasnosci przemystowej. Komentarz, Warszawa 2020 (SIP Legalis)

B. Literatura uzupetniajaca
A. Juszczak, Polski rynek gier wideo — sytuacja obecna oraz perspektywy na przysztosc:
https://czasopisma.uni.lodz.pl/gospodarka/article/view/2538
M. Nowicki, Charakterystyka i wybrane mechanizmy finansowania sektora gier komputerowych - na swiecie i w
Polsce:
https://www.researchgate.net/publication/302928145_Charakterystyka_i_wybrane_mechanizmy_finansowani
a_sektora_gier_komputerowych_-
_na_swiecie_i_w_Polsce_Characteristics_and_selected_financing_mechanisms_of _computer_games_sector_-
_in_Poland_and_abroad
J. Barta, Prawo autorskie, wyd. C.H. Beck & PAN, Warszawa 2017,
B. Kluska, Dawno temu w grach, wyd. Orka, £t6dz 2008:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=8&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiun6i
MpsnyAhWosKQKHQLOCFwQFnoECAUQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.retroage.net%2Fpliki%2Fdawno_temu
_w_grach.pdf&usg=A0vVawO0jRs|9d0IMg_UdVKsnBulZ

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):
Wiedza: student zna i rozumie:
1. terminologie stosowang we wspotczesnych mediach, rozumie jej zrédta i zastosowania (k_WO01, k_W05)
2. najwazniejsze pojecia i zasady odnoszgce sie do prawa, etyki i zycia spotecznego w sieci (k_WO06)
3. historie nowych mediéw, w tym srodowiska i branzy gier jako rosngcej przestrzeni spoteczno-gospodarczej
(k_w08)
Umiejetnosci: student potrafi
4. samodzielnie wyszukiwa¢, analizowaé, ocenia¢, selekcjonowac i wykorzystywac informacje ze zrédet pisanych i
elektronicznych i rozwija¢ umiejetnosci profesjonalne zwigzane z nowymi mediami, w sferze dziatalnosci
kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowej odwotywa¢ sie do argumentéw i formutowac logiczne wnioski
na podstawie badan innych autoréow (k_U02)
5. przygotowac spdjng i precyzyjng wypowiedz lub tekst na zadany temat (k_U04)
wykorzystywacé narzedzia cyfrowe w pracy z wiasnoscig intelektualng (k_U06)
7. wykorzystywaé zdobyta wiedze i umiejetnosci do pogtebiania zainteresowan akademickich w wymiarze intra-
oraz interdyscyplinarnym (k_U08)
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
8. odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, w tym: przestrzegania zasad etyki zawodowej i wymagania tego
od innych; dbatosci o dorobek i tradycje zawodu (k_k01)

o




10.

11.

krytycznej oceny i rozwigzywania problemoéw wynikajgcych z realizacji zadan zawodowych takich jak
ttumaczenie tekstow, tworzenie tekstow czy wspomaganie jezykowe w przestrzeni cyfrowej (k_K02)

pracy w zespole, petnigc w nim rézne role, umie przyjmowac i wyznacza¢ zadania, ma umiejetnosci
organizacyjne z projektowaniem i podejmowaniem dziatan profesjonalnych (k_K04)

ustalania priorytetdw podczas realizacji roznych zadan zwigzanych ze studiowaniem i pracg zawodowg (k_KO5)




Karta przedmiotu

Nazwa: Translatorium gier 2.0

Kod: 1.52.DC.18 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr tukasz Sasuta
Prowadzacy przedmiot: dr tukasz Sasuta

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajec
konwersatorium

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zajec¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy -
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

éwiczenia praktyczne / metoda projektu / dyskusja / praca
grupowa

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Praca na zajeciach (efekty 1,3, 4);
Projekt (efekt 2).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen z pracy na
zajeciach (50%) i projektu (50%).

Skrécony opis:

Kurs stanowi pogtebione studium pracy przy lokalizacji gier potgczone z ¢wiczeniami ttumaczenia i testowania

lingwistycznego tychze.

Opis:

Kurs ma na celu zapoznanie uczestnikdw z najwazniejszymi pojeciami, metodami pracy i trudnosciami zwigzanymi z
lokalizacja gier i pracg z jezykiem m. in. w zawodzie ttumacza, korektora i testera lingwistycznego. W jego trakcie
studenci uczestniczy¢ bedg przede wszystkim w ¢wiczeniach ttumaczenia, korekty i testowania lingwistycznego gier i ich

elementéw.




Zakres tematéw:
W trakcie kursu studenci zapoznajg sie z podstawowymi pojeciami oraz metodami pracy wykorzystywanych
przy ttumaczeniu oraz testowaniu gier.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Materiaty przygotowane przez prowadzacego (fragmenty gier, scenariuszy i instrukcji tychze).

B. Literatura uzupetniajaca

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym kluczowe pojecia z zakresu nauki o jezyku wykorzystywane przy lokalizowaniu
tekstow kultury (K_W02).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. przettumaczy¢ obszerne fragmenty tekstu gry (k_U01, k_U10, k_U07).
3. przetestowac zlokalizowany fragment pod katem spdjnosci lingwistycznej (K_U04).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. rozumienia znaczenia lokalizacji gier w budowaniu rynku kultury (K_K02).




Karta przedmiotu

Nazwa: lkonosfera gier

Kod: 1.52.DC.19 ECTS: 3

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: mgr Adrian Pskiet
Prowadzacy przedmiot: mgr Adrian Pskiet

Formy zaje¢, sposob ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajec
konwersatorium

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposéb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 55h/ 2 ECTS

Udziat w zajgciach: 30h

Realizacja projektu w placowce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 25h

B. Praca wlasna studenta: 25h/ 1 ECTS
Przygotowanie do zajec: 15h
Przygotowanie do zaliczenia: 10h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Wyktad konwersatoryjny; prezentowanie zagadnien za

pomocg Case study; dyskusja dydaktyczna na temat metod

oceniania; ¢wiczenia przedmiotowe; zaliczenie w formie
pracy pisemnej

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 2, 3);
Zadania czgstkowe (efekty 1, 4, 5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych

(45%) i pracy zaliczeniowej (55%).

Skrécony opis:

Konwersatorium poswiecone metodom przekazu tresci kulturowych poprzez gry video.

Opis:

Przedmiot skupi sie na przedstawieniu funkcjonujacej ikonosfery gier, omoéwienie jej najwazniejszych elementdw, ich

kulturowej genezy oraz praktycznych zastosowan wiedzy na jej temat.

Omodwione zostang zarowno teoretyczne aspekty funkcji obrazu jako zjawiska kulturowego jak tez informacje praktyczne

m.in. na temat réznorodnosci styléw graficznych wyksztatconych w ramach medium elektronicznej rozrywki,

niewykorzystanie wizualidw ze starych medidw, a takze przekazywania informacji za pomoca réznych typdw User Interface.




Poruszona bedzie kwestia ikon w komunikacji gra-gracz wraz z objasnieniem ich genezy.

Zajecia rozwiniete beda o dyskusje i analize warstwy wizualnej gier video w celu trenowania analizy, syntezy i interpretacji
tresdci kulturowych we wspomnianym medium.

Zakres tematow:
Pojecie i historia ikonosfery, ikonosfera jako zjawisko kulturowe, przekaz tresci za pomocg obrazu, interpretacja kulturowa
odniesien w grach video

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
. Adams E., Projektowanie gier: podstawy, Gliwice 2011
. Keo M., Graphical Style in Video Games, Riihimaki, 2017, online, https://core.ac.uk/download/pdf/93082889.pdf
. Szpunar M., Kultura obrazu a ikonosfera Internetu, ,Studia Medioznawcze” 3(34) 2008, s. 104-124
A2. studiowana samodzielnie przez studenta
. Zawojski P. Sztuka obrazu i obrazowania w epoce nowych mediéw, Warszawa 2012
B. Literatura uzupetniajgca
5. Porebski M., lkonosfera, Krakéw, 1972
6. Adamski A., red., Media audiowizualne i cyfrowe wobec wyzwar wspdtczesnego spoteczeristwa, Warszawa, 2012.
7. Witek P., Oswajanie przesztosci w epoce ekrandw. Audiowizualne gry kulturowe jako nowe formy konstruowania
historycznych swiatéw mozliwych, Torun, 2006, online: https://depot.ceon.pl/handle/123456789/838?locale-attribute=pl
8. Jarvinen A., Gran Stylissimo: The Audiovisual Elements and Styles in Computer and Video Games, Tampere, 2002, online,
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/05164.35393.pdf
9. Masuch M., Rober N., Game Graphics Beyond Realism: Then, Now, and Tomorrow, Magdeburg, 2005, online,
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/05150.48223.pdf

N -
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Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie

1. W pogtebionym stopniu réznorodnosc tekstow cyfrowych funkcjonujgcych w przestrzeni cyfrowej (k_W06).

2. Role ikonosfery w kreowaniu tekstow medialnych i ich Srodowisk w tym rowniez gier (k_W08).
Umiejetnosci: student potrafi

3. Tworzy¢ wypowiedzi i teksty poswiecone i/lub zawierajgce wyobrazeniom graficznym w branzy medialnej (k_U04);
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do

4. Swiadomej oceny wartosci przedstawien wizualnych w przestrzeni cyfrowej (k_K01).

5. Sledzenia trenddw i tresci kreowanych przez branze medialng (k_K03).

* Inne formy kontaktu bezposredniego, np. udziat w zaliczeniu lub egzaminie, realizacja projektu w
placowce, raportowanie z realizacji projektu, prezentacja wnioskéw z realizacji studium przypadku,
udziat w wyjazdach studyjnych i inne.



https://core.ac.uk/download/pdf/93082889.pdf
https://depot.ceon.pl/handle/123456789/838?locale-attribute=pl
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/05164.35393.pdf
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/05150.48223.pdf

Karta przedmiotu

Nazwa: Gatunki medialne Kod: 1.52.DC.20 ECTS: 3

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
WyadZziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom:studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Urszula Sawicka
Prowadzacy przedmiot: dr Urszula Sawicka

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba Naktad pracy studenta:
godzin:
A. Godziny kontaktowe: 55h/ 2 ECTS
A. Forma zaje¢: konwersatorium Udziat w zajeciach: 30h
B. Tryb realizacji: w Sali dydaktycznej Przygotowanie i realizacja zadan czgstkowych w placéwce,
C. Liczba godzin: 30 h prezentacja wnioskéw: 25h

D. Sposdb zaliczenia: zaliczenie z oceng
B. Praca wtasna studenta: 25h/ 1 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 15h
Przygotowanie do zaliczenia: 10h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne: -

jezyk polski obowigzkowy

Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Metoda projektu, wyktad konwersatoryjny, prezentacja

multimedialna, dyskusja. A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)

Aktywnos¢ (efekty 1,3,4);
Zadania czgstkowe (efekty 2,3).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
z prezentacji (40%) i aktywnosci w czasie zaje¢ (60%).

Skrécony opis:
Przedmiot stuzy zorientowaniu sie studentdw w pojeciach dotyczacych genologii i nabyciu przez nich podstawowej
wiedzy w zakresie wybranych gatunkéw medialnych.

Opis:

Celem przedmiotu jest nabycie przez studentow wiedzy w zakresie genologii medialnej oraz poszczegdlnych gatunkdw:
zarowno tych, ktore powstaty w mediach, jak i takich, ktdore funkcjonujg takze offline. Studenci poznajg zaréwno starsze
wzgledem powstania gatunki medialne np. serial, jak i te najnowsze, obecnie cieszgce sie wysoka popularnoscia, jak
podcast.

Zakres tematow:

1. Gatunek — wprowadzenie terminu; gatunki tradycyjne a gatunki medialne — charakterystyka.
2. Programy kulinarne w TV.

3. Make-over show.




4. Reportaz sledczy.

5. Serial.

6. Telenowela.

7. Telewizja sniadaniowa.

8. Reality show.

9. E-gatunki. Internetowe formy komunikacyjne (tweet, blog, post).
10. Medyczne reality show.
11. Podcast.

12. Serial paradokumentalny.
13. Randkowe reality show.
14. Talent show.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec:
Al. wykorzystywana podczas zajeé
Wspdfczesne media. Gatunki w mediach. Zagadnienia teoretyczne, gatunki w mediach drukowanych, red. I.
Hoffman, D. Kepa-Figura, t. 1, Lublin 2017.
Wspdfczesne media. Gatunki w mediach. Gatunki w mediach elektronicznych, red. |. Hoffman, D. Kepa-Figura, t.
2, Lublin 2017.
3. Slawska M., Typologie gatunkéw medialnych — przeglad stanowisk, ,,Forum Lingwistyczne” 2017, nr 4.
(dostep online: file:///C:/Users/Urszula/Downloads/6796-Artyku%C5%82%20w%20wersji%20pe%C5%82nej-
9672-1-10-20180416.pdf )
A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Literatura w zakresie gatunkéw medialnych (dostepna w zasobach biblioteki oraz Zzrédtach internetowych)

B. Literatura uzupetniajgca
Gatunki dziennikarskie w erze cyfryzacji: teoria, etyka, prawo, praktyka, red. K. Wolny-Zmorzynski, Torun 2021.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. pragmatyczne i stylistyczne reguty méowionych i pisanych gatunkow wypowiedzi, gatunkéw internetowych oraz
medialnych (k_WO01,k_W04)
Umiejetnosci: student potrafi
2. samodzielnie wyszukiwaé, badaé, ocenia¢, selekcjonowac i wykorzystywaé informacje z dostepnych zrédet
pisanych i elektronicznych, a takze wykorzystywac zdobytg wiedze na polu kulturalnym oraz naukowym
(k_U02, k_U03)
3. podejmowac dziatania indywidualne oraz grupowe majgce na celu rozwijanie sprawnosci komunikacyjnych,
autoprezentacyjnych oraz technik przekazywania informacji (k_U01, k_UQ7)
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. pracy w zespole, petnigc w nim rdézne role, potrafi przyjmowacd i wyznacza¢ zadania, ma umiejetnosci
organizacyjnej jest gotowy do podejmowania decyzji oraz dziatan w grupie (k_K04)



file:///C:/Users/Urszula/Downloads/6796-ArtykuÅ�%20w%20wersji%20peÅ�nej-9672-1-10-20180416.pdf
file:///C:/Users/Urszula/Downloads/6796-ArtykuÅ�%20w%20wersji%20peÅ�nej-9672-1-10-20180416.pdf

Karta przedmiotu

Nazwa: Badania naukowe

Kod: 1.52.DC.21 ECTS: 3

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogélnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: Dorota Switata-Trybek
Prowadzacy przedmiot: Dorota Switata-Trybek

Formy zaje¢, sposob ich realizacji i przypisana im
liczba godzin:

A. Formy zaje¢
konwersatorium

B. Tryb realizacji
w sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposob zaliczenia
zaliczenie z oceng

Naktad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 55h/ 2 ECTS

Udziat w zajgciach: 30h

Realizacja projektu w placowce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskow: 25h

B. Praca wtasna studenta: 25h/ 1 ECTS

Przygotowanie do zaj¢é: 15h
Przygotowanie do zaliczenia: 10h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne: brak
Jezyk polski obowigzkowy
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

¢wiczenia audytoryjne: analiza tekstow z dyskusja,
praca w grupach, dyskusja.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,2,6);
Zadania czgstkowe (efekty 3,4,5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen
czgstkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrocony opis:

Wprowadzenie w obszar problematyki badan naukowych

Opis:

Zapoznanie studentow z metodologia prowadzenia badan naukowych, w szczegoélnosci badan jakosciowych
oraz upowszechniania wynikow prowadzonych badan naukowych w celu rozwoju wiedzy i praktyki

zawodowej.




Zakres tematow:

1. Wprowadzenie do metodologii badan naukowych
2. Obszary badan naukowych w humanistyce

3. Podstawowe pojecia w badaniach naukowych

4. Planowanie badan naukowych

5-6.Metody i techniki badawcze

7. Etyka w badaniach naukowych

8. Prawo autorskie i ochrona wtasnosci intelektualne;
9. Publikacje naukowe — wybrane zagadnienia

10. Badania jako$ciowe — analiza przyktadow
11-12.Przeprowadzenie badania naukowego

13-14. Omoéwienie przeprowadzonego badania naukowego

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec¢
Al. wykorzystywana podczas zajeé

1. Zenderowski R., Technika pisania prac magisterskich i licencjackich, Warszawa 2020.
2. Flick U., Projektowanie badania jakosciowego, thum. P. Tomalik, Warszawa 2012.

AZ2. studiowana samodzielnie przez studenta
1. Krawczyk S., Pojecia uniwersalne w badaniach naukowych, Zielona Gora 2016.
2. Nowe trendy w badaniach naukowych 3, oprac. A.Z. Fijatkowska, Krakow 2021.

B. Literatura uzupehiajaca

1. Odpowiedzialne badania naukowe: odpowiedzialny uniwersytet, red. J. Morawska-Jancelewicz, H.
Mamzer, A. Schmidt-Fiedler, Bydgoszcz 2018.

2. Mateja-Jaworska B., M. Zawodna, M. Kula, Badania Zycia codziennego w Polsce: rozmowy
(nie)codzienne, Poznan 2019.

3. Mandal E., Kobiecos¢ i meskosé: popularne opinie a badania naukowe, Warszawa 2003.

Efekty uczenia si¢ (z odniesieniem do efektow kierunkowych):
Wiedza: student zna i rozumie

1. pozycje i rolg nauk filologicznych w §rodowisku cyfrowym oraz ich miejsce wsrod nauk
humanistycznych, jak rowniez stosowane w nich narzedzia analityczne i metodologiczne (K_WO01)
2. teorie oraz zaawansowang metodologi¢ i terminologi¢ z zakresu nauki o kulturze (k. W02
Umiejetnosci: student potrafi
3. samodzielnie wyszukiwaé, analizowaé, oceniaé, selekcjonowac i wykorzystywaé informacje ze zrodet
pisanych i elektronicznych i rozwija¢ umiej¢tno$ci profesjonalne zwigzane z nowymi mediami, w
sferze dzialalnosci kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowej (k_U02)
4. wykorzystywaé zdobyta wiedze 1 umiejetnosci do poglebiania zainteresowan akademickich w
wymiarze intra- oraz interdyscyplinarnym (k_UQ08)
Kompetencje spoleczne: student jest gotow do
5. pracy w zespole, pelnigc w nim roézne role, umie przyjmowaé i wyznacza¢ zadania, ma umiejegtnosci
organizacyjne z projektowaniem i podejmowaniem dziatan profesjonalnych (k_K04)
6. ustalania priorytetow podczas realizacji réznych zadan zwigzanych ze studiowaniem i praca
zawodowg (k_KO05)




Karta przedmiotu

Nazwa: Opowiesci transmedialne Kod: 1.52.DC.22 ECTS: 4

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziaf Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: mgr Justyna Migon-Sasuta
Prowadzacy przedmiot: mgr Justyna Migon-Sasuta

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba Naktad pracy studenta:
godzin:
A. Godziny kontaktowe: 55h/ 2 ECTS
A. Formy zajeé: konwersatorium Udziat w zajeciach: 30h
Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
B. Tryb realizacji: e-learning realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 25h
C. Liczba godzin: 30h B. Praca wtasna studenta: 55h/ 2 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 25h
D. Sposdb zaliczenia: zaliczenie z ocena Przygotowanie do zaliczenia: 30h
Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy -
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Metoda projektu, praca w grupach, dyskusja
A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 2,4);

Zadania czgstkowe (efekty 1,3,5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(50%) i pracy zaliczeniowej (50%).

Skrécony opis:
Celem kursu jest zapoznanie uczestnikdw z koncepcjg transmedialnos$ci w narracyjnych tekstach kultury, przede
wszystkim w Srodowisku cyfrowym.

Opis:

Spadek popularnosci tradycyjnych medidéw potaczony z lawinowym zapotrzebowaniem na cyfrowym rynku kreatywnym
sprawiajg, ze wspotczesni tworcy kultury coraz chetniej siegajg po tresci w istniejgcych juz tradycyjnych tekstach,
prébujac przeszczepic je lub kontynuowac na nowych ptaszczyznach medialnych. Zapoznanie sie i zrozumienie kategorii
transmedialnosci stanowi kluczowy element dla poruszania sie po wspoétczesnym rynku kultury cyfrowej.

Zakres tematow:
Tematyka kursu oscyluje wokét przedstawienia oraz analizy kluczowych i najbardziej wyrazistych przyktadéw
wykorzystania transmedialnosci w cyfrowych tekstach narracyjnych.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢
Al. wykorzystywana podczas zajeé
1. Jenkins H., Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, Warszawa 2008.




2. Catek A., Opowiesc¢ transmedialna. Teoria. UZzytkowanie. Badania, Krakow 2019.
B. Literatura uzupetniajaca
3. Narratologia transmedialna : teorie, praktyki, wyzwania, red. K. Kaczmarczyk, Krakéw 2017.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie:

1. w pogtebionym stopniu koncepcje transmedialnosci i wyzwania zwigzane z jej implementacjg (k_W02, k_W04)

2. w pogtebionym stopniu zasady funkcjonowania tekstu cyfrowego w przestrzeni kulturowej (k_W06, k_WQ07)
Umiejetnosci: student potrafi:

3. poddac analizie transmedialng wspdtzaleznos¢ wybranych tekstow kultury (k_U02, k_U03)

4. przedstawi¢ propozycje projektu transpozycji intermedialnej wybranych tekstow kultury (k_U05)
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do:

5. swiadomej oceny roli transmedialno$ci dla podtrzymywania zywej obecnosci tekstow kultury we wspétczesnej

Swiadomosci kulturowej (k_K02)




Karta przedmiotu

Nazwa: Analiza tekstu kulturowego

Kod: 1.52.DC.24 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziaf Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Wojciech Kedzierzawski
Prowadzacy przedmiot: dr Wojciech Kedzierzawski

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajeé
konwersatorium

B. Tryb realizacji
w sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski do wyboru
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Analiza tekstow/filméw/danych zastanych/ studium
przypadku

Dyskusja/prezentacje/referaty studentow/praca
zaliczeniowa

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,2,3,5);
Zadania czgstkowe (efekty 1-5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:

Celem kursu jest przyblizenie studiujgcym wybranego zestawu koncepcji tekstu kulturowego oraz réznych modeli jego
analizy i interpretacji w oparciu o szerokg formute interdyscyplinarnych badan kulturoznawczych.

Opis:

Przedmiot koncentruje sie na rozmaitych sposobach analizy zjawisk spotecznych i kulturowych w kontekscie ich
tekstowej reprezentacji. Celem kursu jest przyblizenie studiujgcym wybranego zestawu koncepcji tekstu kulturowego
oraz réznych modeli jego analizy i interpretacji w oparciu o szeroka formute interdyscyplinarnych badan
kulturoznawczych. Istotng czescia zajec sg praktyczne ¢wieczenia analizy wybranych materiatéw.




Zakres tematow:

1. Jak rozumieé tekst kultury? Wprowadzenie do problematyki zajec.
Tekst kultury w perspektywie semiotycznej.
Poststrukturalistyczne koncepcje tekstu kulturowego.
Tekstowe reprezentacje rzeczywistosci kulturowe;j.
Film, obraz, literatura i inne zrodta tekstow kulturowych.
Zrdznicowanie mediow i gatunkow.
Materialnosc¢ tekstu kulturowego.
Jezyk opisu tekstu kulturowego: poziom analizy i interpretacji.
Problem interpretacji. Tekst kultury jako obszar negocjacji znaczen.
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Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec¢
Fiske J., Zrozumiec kulture popularng, przet. K. Sawicka, Krakow 2010.
Greimas A., Leach E., Rytuat i narracja, przet. M. Buchowski i in., Warszawa 1989.
Illouz E., Hardkorowy romans: , Piecdziesigt twarzy Greya”, bestsellery i spoteczeristwo, ttum. J. Konieczny,
Warszawa 2015.
Napiorkowski M., Mitologia wspdtczesna: relacje o poczynaniach i przygodach krajowcow zamieszkatych w
globalnej wiosce, Warszawa 2016.
Semiotyka kultury, red. M. R. Mayenowa, Warszawa 1977.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Geertz C., Interpretacja kultur: wybrane eseje, przet. M. Piechaczek, Krakow 2005.

B. Literatura uzupetniajaca
Barthes R., Mitologie, przet. A. Dziadek, Warszawa 2000.
Eco U., Semiologia zycia codziennego, przet. J. Ugniewska, P. Salwa, Warszawa 1996.
Eco U., Superman w literaturze masowej : powiesc¢ popularna - miedzy retorykq a ideologig, przet. J. Ugniewska,
Krakéw 2008.
totman J., Struktura tekstu artystycznego, przet. A. Tanalska, Warszawa 1984.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie

1. pozycjeirole nauk o kulturze w srodowisku cyfrowym oraz ich miejsce wsréd nauk humanistycznych, jak

réwniez stosowane w nich narzedzia analityczne i metodologiczne (k_WO01).
Umiejetnosci: student potrafi

2. wykorzystywac posiadang wiedze jezykoznawczg oraz kulturoznawczg — formutowacd i rozwigzywac ztozone
oraz nietypowe problemy, a takze innowacyjnie wykonywac zadania w nieprzewidywalnych warunkach przez
wtasciwy dobdr zrédet oraz informacji z nich pochodzacych, dokonywanie oceny, krytycznej analizy, syntezy
oraz twérczej interpretacji i prezentacji tych informacji (k_U01);

3.  wsposdb spdjny i precyzyjny wypowiadac sie w mowie i piSmie (w jezyku ojczystym i obcym), na tematy
dotyczace wybranych zagadnien, korzystajac zaréwno z dorobku nauk o kulturze, w zakresie wiedzy o mediach i
tekstach cyfrowych, jak i innych dyscyplin, dobiera¢ srodki i metody pracy pod katem skutecznego wykonania
zadan zawodowych k_U04).

Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do

4. pracy w zespole, petnigc w nim rézne role, umie przyjmowac i wyznaczac zadania, ma umiejetnosci
organizacyjne z projektowaniem i podejmowaniem dziatan profesjonalnych (k_K04).

5. ustalania priorytetow podczas realizacji roznych zadan zwigzanych ze studiowaniem i pracg zawodowa (k_KO5).




Karta przedmiotu

Nazwa: Teorie kultury popularnej

Kod: 1.52.DC.24 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziaf Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Wojciech Kedzierzawski
Prowadzacy przedmiot: dr Wojciech Kedzierzawski

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajeé
konwersatorium

B. Tryb realizacji
w sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski do wyboru
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Analiza tekstéw/filméw/danych zastanych/ studium
przypadku

Dyskusja/prezentacje/referaty studentow/praca
zaliczeniowa

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,2,3);
Zadania czgstkowe (efekty 1,2,3,5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:

Przedmiot ma zapoznac studentéw z gtdwnymi perspektywami i problemami teoretycznej refleks;ji o kulturze

popularnej.

Opis:

Przedmiot ma zapozna¢ studentéw z gtdwnymi perspektywami i problemami teoretycznej refleksji o kulturze
popularnej. Jego celem jest wprowadzenie punktu widzenia, uzasadniajgcego rozumienie kultury popularnej jako
istotnego sktadnika kultury wspétczesnej ze wzgledu na spotecznie donioste konteksty, mechanizmy i konsekwencje jej
funkcjonowania. Kurs ma wprowadzi¢ w obszar réznych szkét myslenia w ramach usystematyzowanego naukowego

poznania zjawisk kulturowych.




Zakres tematow:
1. Kultura popularna —zdefiniowanie obszaru.
Marksizm, ekonomia polityczna, neomarksizm i ideologia.
Teoria krytyczna i przemyst kulturalny.
Strukturalizm, semiologia, post-strukturalizm.
Postmodernizm i kultura popularna.
Kultura popularna i psychoanaliza.
Seksualnos¢, ptec kulturowa, feminizm.
Kultura popularna a reprezentowanie rzeczywistosci spotecznej.
Rasa, rasizm, etnicznos¢.
. Problemy tozsamosci w perspektywie kultury popularnej.
. Politycznos¢ kultury popularnej.
. Materialnos¢ kultury popularnej.
. Kultura popularna, kultura konsumpcyjna i styl zycia.
14. Kultura popularna, subkultury i kontrkultury.
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Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajeé
Krajewski M., Kultury kultury popularnej, Wydaw. Naukowe UAM, Poznan 2003.
Storey J., Cultural theory and popular culture: an introduction, The University of Georgia Press, Athens 2006.
Strinati D., Wprowadzenie do kultury popularnej, ttum. W.J. Burszta, Wydawnictwo Zysk i S-ka, Poznan 1995.
A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Carroll N., Filozofia sztuki masowej, ttum. M. Przylipiak, Wydawnictwo Stowo/Obraz Terytoria, Gdarisk 2011.
B. Literatura uzupetniajaca
Adorno T.W., Przemyst kulturalny: wybrane eseje o kulturze masowej, ttum. M. Bucholc, Narodowe Centrum
Kultury, Warszawa 2021.
Eco U., Apokaliptycy i dostosowani: komunikacja masowa a teorie kultury masowej, ttum. P. Salwa,
Wydawnictwo W.A.B., Warszawa 2010.
Horkheimer M., Adorno T.W., Dialektyka oswiecenia, ttum. M. tukasiewicz, Wydaw. Instytutu Filozofii i
Socjologii PAN, Warszawa 1994.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. teorie oraz zaawansowang metodologie i terminologie z zakresu jezykoznawstwa oraz nauki o kulturze
(k_w02).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. odwotywac sie do argumentéw i formutowac logiczne wnioski na podstawie badan innych autoréow (k_U03);
3. wykorzystywac zdobytg wiedze i umiejetnosci do pogtebiania zainteresowan akademickich w wymiarze intra-
oraz interdyscyplinarnym (k_U08).
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. uczestnictwa w réoznych formach zycia kulturalnego (k_K03)
5. ustalania priorytetow podczas realizacji roznych zadan zwigzanych ze studiowaniem i pracg zawodowg (k_K05).




Karta przedmiotu

Nazwa: Psychologiczne aspekty mediow Kod: 1.52.DC.25 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom:studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Urszula Sawicka
Prowadzacy przedmiot: dr Urszula Sawicka

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba Naktad pracy studenta:

godzin:

A. Formy zajec: konwersatorium A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

B. Tryb realizacji: w sali dydaktycznej Udziat w zajeciach: 30h

C. Liczba godzin: 30 h Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
D. Sposob zaliczenia: zaliczenie z oceng realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne: -

jezyk polski do wyboru

Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Wyktad konwersatoryjny, dyskusja, praca w grupach,

prezentacja multimedialna. A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)

Praca zaliczeniowa (efekty 1,2);
Zadania czgstkowe (efekty 3,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
z aktywnosci (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:
Przedmiot ma na celu pogtebienie wiedzy o psychologicznych mechanizmach wptywu mediéw na odbiorce oraz
wspotczesnych zjawiskach i problemach zwigzanych z uzytkowaniem i odbiorem mediéw w kontekscie psychologicznym.

Opis:

Przedmiot ma na celu pogtebienie wiedzy o psychologicznych mechanizmach wptywu mediéw na odbiorce oraz
wspotczesnych zjawiskach i problemach zwigzanych z uzytkowaniem i odbiorem mediéw w kontekscie psychologicznym.
Celem przedmiotu jest wyksztatcenie wiekszej Swiadomosci oraz krytycznej oceny tresci, a takze sposobdéw prezentacji
komunikatow medialnych.

Zakres tematow:

1. Psychologia mediow — wprowadzenie do zagadnienia.

2. Wptyw medidéw — modele, ktére wyjasniajg mechanizm wptywu mediow.
3. Odbidr i przetwarzanie medialnych komunikatéw audiowizualnych.

4. Poznawcze i emocjonalne oddziatywanie mediow.

5. Media a stosunek co ciata/ptci/tozsamosci.




6. Media a uzaleznienie.
7. Nowe wyzwania/zjawiska psychologiczne w kontekscie medidw.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zaje¢
Wspdtczesna psychologia mediow. Nowe problemy i perspektywy badawcze, red. A. Ogonowska, G. Ptaszek,
Krakow 2017 (lub 32013).
A. Ogonowska, Psychologia mediow i komunikowania. Wprowadzenie, Krakéw 2018.
Alter A., Uzaleznienia 2.0. Dlaczego tak trudno oprzec sie nowym technologiom?, Krakéw 2018.
A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Wspdfczesna psychologia medidw. Nowe problemy i perspektywy badawcze, red. A. Ogonowska, G. Ptaszek,
Krakéw 2017 (lub 32013).
A. Ogonowska, Psychologia mediow i komunikowania. Wprowadzenie, Krakow 2018.
Alter A., Uzaleznienia 2.0. Dlaczego tak trudno oprzec sie nowym technologiom?, Krakéw 2018.
B. Literatura uzupetniajgca
Manipulacja w mediach, red. M. Butkiewicz, S. Konopacka, Opole 2012.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. procesy komunikowania interpersonalnego, spotecznego w sieci, a takze wptywu psychologicznego mediéw na
uzytkownikéw (k_WQ09)
Umiejetnosci: student potrafi
2. odwotywac sie do argumentow i samodzielnie formutowad logiczne wnioski oraz ocene danego problemu na
podstawie badan innych badaczy (k_U03)
3. samodzielnie wyszukiwac, analizowac, ocenia¢, selekcjonowac i wykorzystywac informacje ze zrodet pisanych i
elektronicznych oraz wykorzystywac te informacje w zyciu zawodowym, kulturalnym oraz spotecznym (k_U02)
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. krytycznej oceny i rozwigzywania problemoéw wynikajacych z realizacji zadan zawodowych takich jak tworzenie
tekstow, tworzenie tekstow do/w mediach czy wspomaganie jezykowe w przestrzeni cyfrowej (k_K02)




Karta przedmiotu

Nazwa: Sztuka i media

Kod: 1.52.DC.25 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzgcej przedmiot:

Wyad_ziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: Agnieszka Wéjtowicz
Prowadzacy przedmiot: Agnieszka Wéjtowicz

Formy zaje¢, sposob ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajeé
konwersatorium

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Naktfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zajec¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski Do wyboru -
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

metoda projektu, dyskusja, praca w grupie

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,2);
Zadania czgstkowe (efekty 3,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:

Wprowadzenie w problematyke audiowizualnosci w teatrze i zjawiskach pokrewnych, zapoznanie studentéw z

podstawowymi terminami i definicjami(sztuka a media).

Opis:

Wskazanie zmian, jakie zaszty w sztuce i ich wptywu na sztuke wspdtczesna, podjecie préby redefinicji niektérych
termindéw. Ksztattowanie kompetencji odbiorczych w zakresie kultury masowej, popularnej i audiowizualnosci. Celem
przedmiotu jest takze wyznaczenie oraz analiza réznic gatunkowych wystepujgcych w obrebie réznych tendencji

zwigzanych z wkroczeniem nowych medidw.




Zakres tematéw:

1. Wprowadzenie do przedmiotu.

2- 3. Teatr i jego redefinicja w wymiarze tekstowym i odbiorczym.

4- 5. Zmiana pozycji teatru we wspdétczesnym pejzazu audiowizualnym.

6- 8. Teatr —teatr telewizji — teatr w internecie.

9-10. Analiza Factory 2 w rezyserii Krystiana Lupy. Model krytycznej analizy dziefa.

11. Audiowizualnos¢ kultury wspoétczesne;.

12. Kategoria obrazu i ikonicznosci (zmierzch Galaktyki Gutenberga).

13. Ontologizacja sztuki — estetyzacja rzeczywistosci (np. inscenizacji M. Kleczewskiej i J. Klaty).
14. Jezyk nowych medidéw w ujeciu Lva Manovicha.

15. Ksztattowanie kompetencji odbiorczych w zakresie kultury masowej, popularnej i audiowizualnosci

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Lehmann H., Teatr postdramatyczny, Uniwersitas, Krakdw 2006.

Goban-Klas T., Media i komunikowanie masowe. Teorie i analizy prasy, radia, telewizji i Internetu,
Warszawa-Krakéw 1999, cz. Il, r. 6 7.

Goban-Klas T., Cywilizacja medialna, Warszawa 2005.

Al. wykorzystywana podczas zajeé
Lehmann H., Teatr postdramatyczny, Uniwersitas, Krakow 2006.

Hopfinger M., Doswiadczenie audiowizualne. O mediach w kulturze wspdtczesnej, Warszawa 2003.

Putka L., Kultura mediow i jej spektakle na tle przemian komunikacji spotecznej i literatury popularnej,
Wroctaw 2004.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Goban-Klas T., Cywilizacja medialna, Warszawa 2005.

B. Literatura uzupetniajaca
Obrazy w sieci. Socjologia i antropologia ikonosfery Internetu, red. T. Ferenc, K. Olechnicki, Torun 2008.

Wojtowicz E., Net art, Krakow 2008.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie

1. Istote wspdtzaleznosci sztuki oraz przestrzeni medialnej w refleksji humanistycznej (k_woa1).
Umiejetnosci: student potrafi

2. Sprawnie poruszac sie w przestrzeni cyfrowej (k_U05);

3. tworzy¢ tresci w srodowisku cyfrowym (k_U10).
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do

4. S$ledzenia sztuki i jej refiguracji w przestrzeni medialnej oraz cyfrowej(k_k03, k_K05).




Karta przedmiotu

Nazwa: Proseminarium magisterskie

Kod: 1.52.DC.27 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr tukasz Sasuta
Prowadzacy przedmiot: dr tukasz Sasuta

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajec
konwersatorium

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zajec¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy -
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

analiza tekstéow
dyskusja
prezentacja

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Dyskusja i praca na zajeciach (efekty 1,3);
Fragment pracy (efekty 2, 3).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen z pracy w
trakcie kursu (50%) i fragmentu pracy (50%).

Skrécony opis:

Kurs ma przygotowac studentéw do stworzenia pracy dyplomowej w zakresie komunikacji cyfrowe;j.

Opis:

Student przygotowuje i przedstawia fragment pracy pod kierunkiem promotora, przez caty czas trwania seminarium.

Zakres tematow:

Tematyka kursu oscyluje wokét szeroko rozumianej komunikacji w przestrzeni cyfrowej, w tym szczegdlnie w tekstach
gier lub pokrewnych, przez co wykorzystuje elementy groznawstwa i badan kulturowych.




Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec

Al. wykorzystywana podczas zaje¢
Boc J., Jak pisac prace magisterskq?, Wroctaw 2006.

Gambarelli G., tucki Z., Jak przygotowac prace dyplomowq, magisterskq, doktorskq. Wybdr tematu, pisanie,
prezentowanie, publikowanie, Krakow 2001.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Mackiewicz J., Jak pisac teksty naukowe?, Gdarisk 1996.
Urban S., tadonski W., Jak napisac dobrq prace magisterskq, Wroctaw 2010.

Literatura uzupetniajaca
Zgodna z problematyka realizowang w pracy licencjackiej

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym tematyke refleksji jezykoznawczej nad wspodtczesnymi tekstami kultury cyfrowej
(k_WO01, kW_05);
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. przygotowac prace, ktérej tematyka wpisuje sie w jezykoznawstwo i/lub szeroko rozumiang refleksje
groznawczg oraz kulturowg (k_U01, kU_02, k_U04);
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do

3. samodzielnej pracy badawczej i twérczej, przestrzegajac ustalonych norm prawnych i etycznych (k_KO02,
k_U05).




Karta przedmiotu

Nazwa: Seminarium magisterskie

Kod: 1.52.DC.28 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr tukasz Sasuta
Prowadzacy przedmiot: dr tukasz Sasuta

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajec
konwersatorium

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy -
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

analiza tekstéow
dyskusja
prezentacja

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Dyskusja i praca na zajeciach (efekty 1,3);
Projekt (efekty 2, 3).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen z pracy w
trakcie kursu (10%) i pracy (90%).

Skrécony opis:

Kurs ma przygotowac studentéw do stworzenia pracy dyplomowej w zakresie komunikacji cyfrowe;j.

Opis:

Student przygotowuje i przedstawia prace pod kierunkiem promotora, we fragmentach, przez caty czas trwania

seminarium.

Zakres tematow:

Tematyka kursu oscyluje wokoét szeroko rozumianej komunikacji w przestrzeni cyfrowej, w tym szczegdlnie w tekstach
gier lub pokrewnych, przez co wykorzystuje elementy groznawstwa i badan kulturowych.




Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec

Al. wykorzystywana podczas zaje¢
Boc J., Jak pisac prace magisterskq?, Wroctaw 2006.

Gambarelli G., tucki Z., Jak przygotowac prace dyplomowgq, magisterskq, doktorskq. Wybor tematu, pisanie,
prezentowanie, publikowanie, Krakow 2001.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Mackiewicz J., Jak pisac teksty naukowe?, Gdarisk 1996.
Urban S., tadonski W., Jak napisac dobrq prace magisterskq, Wroctaw 2010.

Literatura uzupetniajaca
Zgodna z problematyka realizowang w pracy licencjackiej

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. wstopniu zaawansowanym tematyke refleksji jezykoznawczej nad wspétczesnymi tekstami kultury cyfrowe;j
(k_WO01, kW_05);
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. przygotowac prace, ktorej tematyka wpisuje sie w jezykoznawstwo i/lub szeroko rozumiang refleksje
groznawczg oraz kulturowg (k_U01, kU_02, k_U04);
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do

3. samodzielnej pracy badawczej i tworczej, przestrzegajac ustalonych norm prawnych i etycznych (k_K02,
k_U05).




Karta przedmiotu

Nazwa: Praca dyplomowa Kod: 1.52.DC.29 ECTS: 20

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr tukasz Sasuta
Prowadzacy przedmiot: dr tukasz Sasuta

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba Naktad pracy studenta:
godzin:
A. Godziny kontaktowe: 25h/1 ECTS

A. Formy zajec Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 25h
B. Tryb realizacji

B. Praca wtasna studenta: 475h/19 ECTS

C. Liczba godzin Zbieranie i opracowywanie materiatéw: 375h
Pisanie czesci merytorycznej pracy: 60h
D. Sposob zaliczenia Opatrzenie pracy wstepem i stworzenie wtasciwego

podsumowania: 20h
Redakcja i korekta: 20h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy zaliczenie Seminarium magisterskiego 1.52.DC.PO.26
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Przygotowanie i prezentacja kolejnych etapow pracy
dyplomowej (efekty 1, 2, 3).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie przygotowanej i
ztozonej w terminie pracy dyplomowej (100%).

Skrécony opis:
Samodzielna praca studenta nad przygotowaniem pracy dyplomowej.

Opis:
Student przygotowuje i przedstawia prace dyplomowgq napisang pod kierunkiem promotora.

Zakres tematow:
Tematyka kursu oscyluje wokét szeroko rozumianej komunikacji w przestrzeni cyfrowej, w tym szczegdlnie w tekstach
gier lub pokrewnych, przez co wykorzystuje elementy groznawstwa i badan kulturowych.




Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zaje¢
Bo¢ J., Jak pisa¢ prace magisterskq?, Wroctaw 2006.
Gambarelli G., tucki Z., Jak przygotowac prace dyplomowq, magisterskq, doktorskq. Wybdr tematu, pisanie,
prezentowanie, publikowanie, Krakow 2001.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Macékiewicz J., Jak pisac teksty naukowe?, Gdarnsk 1996.
Urban S., tadonski W., Jak napisac dobrq prace magisterskq, Wroctaw 2010.

Literatura uzupetniajaca
Zgodna z problematyka realizowang w pracy licencjackiej

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym tematyke refleksji jezykoznawczej nad wspétczesnymi tekstami kultury cyfrowe;j
(k_W01, kw_05);
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. przygotowac prace, ktérej tematyka wpisuje sie w jezykoznawstwo i/lub szeroko rozumiang refleksje
groznawczg oraz kulturowg (k_U01, kU_02, k_U04);
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
3. samodzielnej pracy badawczej i twérczej, przestrzegajac ustalonych norm prawnych i etycznych (k_KO02,
k_U05).




Karty przedmiotow kierunkowych do wyboru



Karta przedmiotu

Nazwa: Basnie w nowych mediach

Kod: 1.52.DC.23.1 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa,Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek:Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom:studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Urszula Sawicka
Prowadzacy przedmiot: dr Urszula Sawicka

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajec
konwersatorium

B. Tryb realizacji

w Sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zajec¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski do wyboru -
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Metoda projektu, dyskusja, praca w grupach, prezentacja
multimedialna, praca z tekstem.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,2);
Zadania czgstkowe (efekty 3,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
z aktywnosci (40%) i pracy zaliczeniowej (60%,).

Skrécony opis:

Celem przedmiotu jest prezentacja procesu transformacji tekstow basniowych w srodowisku medialnym oraz cyfrowym.

Opis:

Celem przedmiotu jest prezentacja procesu transformacji tekstow basniowych w srodowisku medialnym oraz cyfrowym,
w aspektach: tresci, wartosci, odbioru, popularnosci oraz sity oddziatywania.

Zakres tematow:
1. Basrh — wprowadzenie do zagadnienia.
2. Basn w kulturze ludowe;j.




3. Basn w kulturze popularnej.

4. Basn a film/film animowany — adaptacje.

5. Wartosci basni dawniej i dzis.

6. Basnie — dla dzieci czy dorostych?

7. Tematyka oraz rola wspoétczesnych tekstow bajkowych oraz basniowych funkcjonujacych w kulturze.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢

Al. wykorzystywana podczas zaje¢

Bettelheim B., Cudowne i pozyteczne. O znaczeniach i wartosciach basni, przet. D. Danek, Warszawa 2010.
Sztuka animacji. Od otéwka do piksela: historia filmu animowanego, red. R. Ball i in., przet. E. Romkowska, A.
Kotodynski, Warszawa 2006.
Kostecka W., Metamorfozy basni i basniowe metamorfozy, [w:] Transformacje bajki i basni w polskiej epice po 1989
roku, red. M. Bednarek, Poznan 2020. Dostep online: file:///C:/Users/Urszula/Downloads/608-
Tekst%20artyku%C5%82u-1574-1-10-20210305.pdf

A2. studiowana samodzielnie przez studenta

Bettelheim B., Cudowne i pozyteczne. O znaczeniach i wartos$ciach basni, przet. D. Danek, Warszawa 2010.
Sztuka animacji. Od otéwka do piksela: historia filmu animowanego, red. R. Ball i in., przet. E. Romkowska, A.
Kotodynski, Warszawa 2006.
Kostecka W. , Metamorfozy basni i basniowe metamorfozy, [w:] Transformacje bajki i basni w polskiej epice po
1989 roku, red. M. Bednarek, Poznar 2020. Dostep online: file:///C:/Users/Urszula/Downloads/608-
Tekst%20artyku%C5%82u-1574-1-10-20210305.pdf
B. Literatura uzupetniajgca
Lason-Kochanska G., Prawda basni, czyli trudne tematy Agnieszki Suchowierskiej, ,,Studia Poetica” 2018, nr 6.
Dostep online: https://rep.up.krakow.pl/xmlui/bitstream/handle/11716/8819/AF249--06--Prawda-basni--Lason-
Kochanska.pdf?sequence=1.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. Pragmatyczne i stylistyczne reguty basniowych tekstéw méwionych, pisanych oraz proces ich transformacji do
srodowiska cyfrowego. (k_W01)
Umiejetnosci: student potrafi
2. W sposéb spojny i precyzyjny wypowiadad sie na temat tresci przedmiotu, budowad rzetelng opinie na temat
tekstéw kultury oraz dokonywac ich analizy. (k_U04)
3. Dostrzec réznice w postrzeganiu zycia przez przedstawicieli réznych pokolen i kultur. (k_UQ9)
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. Uczestnictwa w réznych formach zycia kulturalnego oraz swiadomego odbioru tekstow kultury. (k_KO03)
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file:///C:/Users/Urszula/Downloads/608-Tekst%20artykuÅ�u-1574-1-10-20210305.pdf
file:///C:/Users/Urszula/Downloads/608-Tekst%20artykuÅ�u-1574-1-10-20210305.pdf
https://rep.up.krakow.pl/xmlui/bitstream/handle/11716/8819/AF249--06--Prawda-basni--Lason-Kochanska.pdf?sequence=1
https://rep.up.krakow.pl/xmlui/bitstream/handle/11716/8819/AF249--06--Prawda-basni--Lason-Kochanska.pdf?sequence=1

Karta przedmiotu

Nazwa: Kreatywno$¢ w mediach

Kod: 1.52.DC.23.2 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa,Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom:studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Urszula Sawicka
Prowadzacy przedmiot: dr Urszula Sawicka

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajec
konwersatorium

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zajec¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski do wyboru -
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Cwiczenia praktyczne, metoda projektu, prezentacja
multimedialna, nagrania video, dyskusja, praca w grupach.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,2);
Zadania czgstkowe (efekty 3,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
z aktywnosci (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:

Tresci przedmiotu majg za zadanie wieloaspektowe zaprezentowanie kreatywnosci w mediach oraz nabycie
praktycznych umiejetnosci wéréd studentdw zwigzanych z tworzeniem nowych tresci.

Opis:

Tresci przedmiotu majg za zadanie wieloaspektowe zaprezentowanie kreatywnosci w mediach oraz nabycie
praktycznych umiejetnosci wéréd studentdw zwigzanych z tworzeniem nowych tresci. W ramach przedmiotu omawiane
bedg nie tylko techniki promocji tekstow medialnych, ale i sposoby autoprezentacji, ukazania swojej twérczosci w

Swiecie medialnym.




Zakres tematow:

1. Autoprezentacja i techniki autoprezentacji .

2. Kreatywnos¢ jezykowa w social mediach.

3.,,Widocznos$¢” w mediach.

4. Mechanizmy psychologiczne w zakresie wywierania wptywu na odbiorcéw.
5. Marka osobista.

6. Twdrczos¢ w mediach.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zaje¢
Autopromocja, autoprezentacja: wizerunek w mediach audiowizualnych, red. A. Kalisz, E. Tyc, t. 4, Katowice 2018.
Burska K., Kreatywnosc¢ jezykowa w reklamie. Podrecznik nie tylko dla specjalistow, £6dz 2016.
Burska K., Kreatywnos¢ leksykalna w mediach, [w:] Komunikowanie publiczne. Zagadnienia wybrane, red. B. Kudra, E.
Olejniczak, £6dz 2014. Dostep online: https://core.ac.uk/download/pdf/288925683.pdf.
A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Autopromocja, autoprezentacja: wizerunek w mediach audiowizualnych, red. A. Kalisz, E. Tyc, t. 4, Katowice 2018.
Burska K., Kreatywnos¢ jezykowa w reklamie. Podrecznik nie tylko dla specjalistéw, £6dz 2016.
Burska K., Kreatywnos¢ leksykalna w mediach, [w:] Komunikowanie publiczne. Zagadnienia wybrane, red. B. Kudra, E.
Olejniczak, £6dz 2014. Dostep online: https://core.ac.uk/download/pdf/288925683.pdf.
B. Literatura uzupetniajgca
Szczesna E., Poetyka reklamy, Warszawa 2003.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. Terminologie stosowang we wspotczesnych mediach, sprzyjajgcg budowaniu wizerunku i autopromog;ji
(K_Wo04)
Umiejetnosci: student potrafi
2. Wykorzystywac strategie komunikacyjne i promocyjne w pracy w srodowisku nowych mediéw (k_UO05)
3. Podejmowac oraz inicjowac dziatania w zakresie promocji, autopromocji, kreowania/zmiany wizerunku marki w
social mediach (k_U07)
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. Pracy w zespole, petnienia w nim réznych rél, posiada umiejetnosci organizacyjne (k-K04)




Karta przedmiotu

Nazwa: Jedzenie w howych mediach

Kod: 1.52.DC.23.3 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziaf Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr hab. K. terfska-Bak, prof. UO
Prowadzacy przedmiot: dr hab. K. terska-Bak, prof. UO

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajeé
konwersatorium

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zajec¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski do wyboru brak
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Zajecia  majg  charakter konwersatoriow,  ktorym
towarzyszy¢ bedzie analiza wybranych tekstow z dyskusja
oraz prezentacja multimedialng.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Zaliczenie pisemne/ustne catosci materiatu (efekty 1,2,3);
Zadania czgstkowe (efekty 2,3,4,5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i zaliczenia pisemnego/ustnego catosci materiatu
(60%).

Skrécony opis:

1. Omdwienie wybranych aspektow kulturowych i historycznych pokarmow,
2. Uswiadomienie znaczenia kontekstu kulturowego w analizie kulinariow.

Opis:

Celem przedmiotu jest uwrazliwienie studentéw na znaczenia kulturowe jedzenia i wptywu medidw na ksztattowanie

tych znaczen

Zakres tematow:
Problematyka konwersatorium:
1. Antropologia smaku — semioza




2. Pokarmy i budowanie dystansdw: spotecznych, etnicznych, narodowych, ptciowych
3. Uczta jako akt religijny i magiczny

4. Rytuat zabijania zwierzat

5. Kanibalizm

6. Semiotyka napojdéw, kulturowy aspekt picia

7. Ksigzki kucharskie — miedzy instrukcja a perswazjg

Literatura:

A.

Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢

Bednarek S., O niektdorych osobliwosciach przepisow kulinarnych w ksigzkach kucharskich XIX wieku, [w:]
Oczywisty urok biesiadowania, red. Piotr Kowalski, Wroctaw 1998.

Caillois R., Cztowiek i sacrum, przet. Anna Tatarkiewicz, Ewa Burska, Warszawa 1995.

Ciarka R., O zabijaniu zwierzqt, [w:] Szkice i proby etnologiczne, Krakéw 1995, s. 149-150.

Diehl D., Donnelly Mark P., Dzieje kanibalizmu, przet. Marek Urbanski, Warszawa 2008, s. 13-51.

Elias N., Przemiany obyczajow w cywilizacji Zachodu, przet. T. Zabtudowski, Warszawa 1980, s. 158-172.

Fernandez-Armesto F., Wokdf tysigca stotdw czyli historia jedzenia, przet. ). Jackowski, Warszawa 2003, s. 187-
198.

Herzfeld M., Antropologia. Paktykowanie w kulturze i spoteczeristwie, Krakéw 2004, s. 331-351.
Jarosinski Z., Tekst uzytkowy i tekst literacki w drugiej pofowie XIX wieku, , Teksty” 1975, nr 4.
Standage T., Historia Swiata w szesciu szklankach, przet. A. E. Eichler, P. J. Szwajcer, Warszawa 2007.

Stegner T., ,Heretyckie jadto” czyli o polsko-niemieckich relacjach w XIX i na poczqtku XX wieku, [w:] W kuchni i
za stofem. Dystanse i przenikanie kultur, red. Tadeusz Stegner, Gdansk 2003, s. 116-126.

Sulima R., Antropologia codziennosci, Krakéw 2000, s. 93-118 (rozdz. Semantyka libacji alkoholowej).
Literatura uzupetniajaca

Babel A., Przemiany formy tekstu kulinarnego (llI-XIX w.), ,,Napis”, pod red. A. Bfaszkiewicz, seria 6, Warszawa
2000.

Bourdieu P., Dystynkcja. Spoteczna krytyka wtadzy sqdzenia, przet. P. Bitos, Warszawa 2000, s. 232-243.

Constantine N., Historia kanibalizmu, przet. Paulina Gtuchowska, Warszawa 2007 (wybrane fragmenty).

Tazbir J., Okrucieristwo w nowoZytnej Europie, Warszawa 1993, s. 216-238.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie

1.

2.

rodzaje mediéw rozumianych jako przestrzen zycia gospodarczego, spotecznego i kulturalnego
oraz zachodzgce miedzy nimi zwigzki (k_wos).
procesy komunikowania interpersonalnego, spotecznego i gospodarczego w sieci (k_WO09)

Umiejetnosci: student potrafi

3.

wykorzystywac posiadang wiedze filologiczng — formutowad i rozwigzywaé ztozone oraz
nietypowe problemy, a takze innowacyjnie wykonywac zadania w nieprzewidywalnych
warunkach przez wtasciwy dobér Zzrédet oraz informacji z nich pochodzacych, dokonywanie
oceny, krytycznej analizy, syntezy oraz twodrczej interpretacji i prezentacji tych informacji (k_u01);




4.

samodzielnie wyszukiwa¢, analizowac, ocenia¢, selekcjonowac i wykorzystywac informacje ze
Zrddet pisanych i elektronicznych i rozwija¢ umiejetnosci profesjonalne zwigzane z nowymi
mediami (k_U02).

Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do

5.

uczestnictwa w réznych formach zycia kulturalnego (k_ko03).




Karta przedmiotu

Nazwa: Medycyna alternatywna w nowych mediach

Kod: 1.52.DC.23.4 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wydziaf Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr hab. Katarzyna ¥ efiska-Bak, prof. UO
Prowadzacy przedmiot: dr hab. Katarzyna Lenska-Bak, prof. UO

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajeé
konwersatorium

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zajec¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:

jezyk polski do wyboru brak

Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Zajecia majg  charakter konwersatoridow, ktorym | A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)

towarzyszy¢ bedzie analiza wybranych tekstow z dyskusja
oraz prezentacjga multimedialng.

Zaliczenie pisemne/ustne calosci materiatu (efekty 1,2,3);

Zadania czgstkowe (efekty 2,3,4,5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i zaliczenia pisemnego/ustnego catosci materiatu
(60%).

Skrécony opis:

1. Omdwienie wybranych aspektow kulturowych i historycznych medycyny i medycyny alternatywnej,
2. Uswiadomienie znaczenia kontekstu kulturowego w analizie réznych form i rodzajow terapii alternatywnych

Opis:

Celem przedmiotu jest uwrazliwienie studentdw na znaczenia kulturowe i spoteczne odziatywanie medycyny
alternatywnej i wptywu medidw na ksztattowanie tych znaczen

Zakres tematow:




Medycyna alternatywna — terminologia, historia

Uwarunkowania kulturowe medycyny alternatywnej

Spoteczne oddziatywanie mediéw na rozwéj medycyny nieprofesjonalnej

Wptyw medidw na rozwdj popmedycyny

Miedzy wiarg a leczeniem

Analiza wybranych rodzajow terapii pseudomedycznych, np.: leczenia réznymi dietami,
bioenergoterapia, ziotolecznictwo, mesmeryzm itp.

7. Poradniki medycyny alternatywnej — miedzy instrukcjg a perswazjg

ok wNRE

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Dyskurs (para)medyczny. Gatunki — funkcje — przeobrazenia, red. A. Dombrowski, W. Zarski,
Wroctaw-Krakéw 2011.
Gatuszka M., Medycyna i zdrowie w spoteczeristwie konsumpcyjnym: makdonaldyzacja opieki
zdrowotnej versus ryzyko zdrowotne, ,Acta Universitatis Lodziensis. Folia Sociologica” 2013, nr 45.
Nowakowska L., W strone socjologii lecznictwa niemedycznego — zarys przedmiotu badan, , Hygeia
Public Health” 2012, nr 47(3).
Pigtkowski W., Lecznictwo niemedyczne w Polsce. Tradycja i wspdfczesnosc. Analiza zjawiska z
perspektywy zdrowia i choroby, Lublin 2008.

B. Literatura uzupetniajgca
Libera Z., Medycyna ludowa. Chtopski rozsqdek czy gminna fantazja?, Wroctaw 1995.
Pigtkowski W., Lecznictwo niemedyczne jako sposob interpretacji kultury, ,Annales Universitatis
Mariae Curie-Sktodowska” 1999, t. 24, nr 7 vol. 54, nr 7.
Pseudonauka. Choroba, magia czy biznes?, red. K. Korab, Warszawa 2011.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. rodzaje medidw rozumianych jako przestrzen zycia gospodarczego, spotecznego i kulturalnego
oraz zachodzace miedzy nimi zwigzki (k_Wo6).
2. procesy komunikowania interpersonalnego, spotecznego i gospodarczego w sieci (k_W09)
Umiejetnosci: student potrafi
3. wykorzystywac posiadang wiedze filologiczng — formutowad i rozwigzywacé ztozone oraz
nietypowe problemy, a takze innowacyjnie wykonywac zadania w nieprzewidywalnych
warunkach przez wtasciwy dobér zrdédet oraz informacji z nich pochodzacych, dokonywanie
oceny, krytycznej analizy, syntezy oraz twodrczej interpretacji i prezentacji tych informacji (k_u01);
4. samodzielnie wyszukiwaé, analizowaé, oceniac, selekcjonowac i wykorzystywac informacje ze
Zrddet pisanych i elektronicznych i rozwija¢ umiejetnosci profesjonalne zwigzane z nowymi
mediami (k_U02).
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
5. uczestnictwa w réznych formach zycia kulturalnego (k_k03).




Karta przedmiotu

Nazwa: Przestrzen kulturowa miasta Kod: 1.52.DC.23.5 ECTS:2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr hab. Dorota Switata-Trybek, prof. UO
Prowadzacy przedmiot: dr hab. Dorota Switata-Trybek, prof. UO

Formy zaje¢, sposob ich realizacji i przypisana im Naktad pracy studenta:
liczba godzin:
A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
A. Formy zaje¢ Udziat w zajeciach: 30h
konwersatorium Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z

realizacji projektu, prezentacja wnioskow: 15h
B. Tryb realizacji

w sali dydaktycznej B. Praca wiasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 10h

C. Liczba godzin Przygotowanie do zaliczenia: 5h

30h

D. Sposob zaliczenia
zaliczenie z oceng

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:

jezyk polski do wyboru brak

Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

analiza tekstow i dokumentéw audiowizualnych z

dyskusja, dyskusja, praca w grupie A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)

Praca zaliczeniowa w formie prezentacji (efekty 1,2);
Zadania czgstkowe (efekty 3,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen
czgstkowych — aktywnosci (40%) i pracy zaliczeniowej
— prezentacji (60%).

Skrécony opis:
Przedmiotem zaje¢ bedzie przestrzen miasta z uwzglednieniem wiedzy 0 kulturze miejskiej i wybranych
praktykach kulturowych.

Opis:

Zajecia poswigcone beda wybranym zagadnieniom dotyczacym praktyk i przestrzeni kulturowych miasta w
odniesieniu do antropologii miasta i socjologii miasta. Studenci poznaja m.in. sposoby definiowania miast i
ich przestrzeni; jak analizowa¢ tozsamo$¢ miasta; miasto jako przestrzen funkcjonowania roznych grup
spotecznych, sztuke miasta, turystyke miejska, praktyki upamietniania w miescie i o miescie. Celem




konwersatoriow jest wyrobienie umiejetnosci analizy i opisu wybranych praktyk i przestrzeni kulturowych

miasta.

Zakres tematow:

1. Wprowadzenie w problematyke zajec

2. Krajobraz kulturowy miasta

3. Kategorie przestrzeni (granice, centrum, przestrzen publiczna, przestrzen prywatna, przestrzen
sacrum)

4. Topografia spoteczna miasta

5. Tozsamo$¢ miasta (na wybranych przyktadach osrodkow miejskich)

6. Miasto jako przestrzen sztuki

7. W poszukiwaniu dziedzictwa

8. Aktywno$¢ w miescie

9. Turystyka miejska czy turystyka w miescie?

10. Miasto i pamigé

Literatura:
Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec¢

Al. wykorzystywana podczas zajeé

Kulturowe studia miejskie, red. E. Rewers, Warszawa 2014 (wybor artykutow).

Wallis A., Koncepcja miasta i kryzys miasta, (w): tegoz, Socjologia przestrzeni, Warszawa 1990.
Simmel G., Mentalnosé¢ mieszkarncow wielkich miast, (W): tegoz, Socjologia, Warszawa 2005.
Hannerz U., Odkrywanie miasta. Antropologia obszarow miejskich, Krakow 2006.

Pisanie miasta — czytanie miasta, red. A. Zeidler-Janiszewska, Poznan 1997.

Miasto w sztuce — sztuka miasta, red. E. Rewers, Krakow 2010.

Switata-Trybek D., Aktywnosé¢ zorganizowana, czyli o przejawach dziatalnosci emerytow i rencistow
w Srodowisku miejskim, ,,Studia Etnologiczne i Antropologiczne”, t. 10 (2010): Problemy spoteczne i
kulturowe wspélczesnego miasta, red. |. Bukowska-Florenska, s. 268-284.

AZ2. studiowana samodzielnie przez studenta

Harvey D., Bunt miast. Prawo do miasta i miejska rewolucja, Warszawa 2012.

Jacobs J., Smieré i zycie wielkich miast Ameryki, Warszawa 2014.

Castells M., Sita tozsamosci, Warszawa 2008.

Foucault M., Inne przestrzenie, ttum. A. Rejniak-Majewska, ,,Teksty drugie”, nr 6/2005.

Lato w miescie. Rozne oblicza kultury, red. R. Godula-Wectawowicz. Krakéw—Warszawa 2010
(wybdr artykutow)

Gettoizacja polskiej przestrzeni miejskiej, red. B. Jatowiecki, W. Lukowski, Warszawa 2007.
Melbechowska-Luty A., Pomniki —,, figury” zwodniczej pamigci, ,,Konteksty. Polska Sztuka Ludowa”
2003, nr 1-2 s. 209-216.

Literatura uzupetniajaca

Rybicka E., Miejskie sensorium. Poetyka percepcyjna, [w:] tejze: Modernizowanie miasta. Zarys
problematyki urbanistycznej w nowoczesnej literaturze polskiej, Krakow 2003, s. 101- 109.

Castells M., Ideologia miejskosci, w: tegoz, Kwestia miejska, Warszawa 1982, s.79-91.

de Certeau M., Praktyki przestrzenne, (w:) tegoz, Wynalezé codziennosé. Sztuki dziatania, Krakow 2008.
Krupa A., Co stychaé w miescie? ,,Journal of Urban Ethnology” vol. 10 (2010), s. 5-15.

Szczepanski M., W. Slqzak-TaZbir, Miejska perfumeria. ,,ResPublica Nowa” 2008, nr 3 s. 37-42.

Efekty uczenia si¢ (z odniesieniem do efektow kierunkowych):
Wiedza: student zna i rozumie

1.

terminologie stosowang we wspotczesnych badaniach miejskich ( K W05).




2. najwazniejsze pojecia Z zakresu socjologii miasta, antropologii miasta i kulturowych studiow
miejskich( K_W13).
Umiej¢tnosci: absolwent potrafi
3. samodzielnie wyszukiwaé, analizowac, oceniaé, selekcjonowac i wykorzystywac¢ informacje ze zrodet
pisanych i elektronicznych i rozwija¢ umiej¢tno$ci profesjonalne zwigzane z kulturowymi badaniami
miasta (k_U02);
4. odwotywac si¢ do argumentow i formutowac logiczne wnioski na podstawie badan innych autorow
dotyczacych problematyki miast i miejskosci (k_UO03).
Kompetencje spoteczne: student jest gotow do
1. uczestnictwa w roznych formach zycia kulturalnego (k_KO03)
2. pracy w zespole, petnigc w nim ro6zne role, umie przyjmowac i wyznacza¢ zadania, ma umiejgtnosci
organizacyjne z projektowaniem i podejmowaniem dziatan profesjonalnych (k_KO05).




Karta przedmiotu

Nazwa: Kulturowe konteksty katastrof Kod: 1.52.DC.23.6 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogélnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr hab. Dorota Switata-Trybek, prof. UO
Prowadzacy przedmiot: dr hab. Dorota Switata-Trybek, prof. UO

Formy zaje¢, sposob ich realizacji i przypisana im Naktad pracy studenta:
liczba godzin:
A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
A. Formy zaje¢ Udziat w zajgciach: 30h
konwersatorium Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z

realizacji projektu, prezentacja wnioskow: 15h
B. Tryb realizacji

w sali dydaktycznej B. Praca wlasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 10h

C. Liczba godzin Przygotowanie do zaliczenia: 5h

30h

D. Sposob zaliczenia
zaliczenie z oceng

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:

jezyk polski do wyboru brak

Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

analiza tekstow i dokumentéw audiowizualnych z

dyskusja, dyskusja, praca w grupie A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektoéw uczenia si¢)

Praca zaliczeniowa w formie prezentacji (efekty 1,2);
Zadania czgstkowe (efekty 3,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen
czgstkowych — aktywnosci (40%) i pracy zaliczeniowej
— prezentacji (60%).

Skrocony opis:
Celem zaje¢ jest wprowadzenie w szeroko rozumiane zagadnienie katastrof z uwzglednieniem wybranych
aspektow kulturowych

Opis:

Zajecia poswiecone beda analizie kulturowych kontekstow tragicznych wydarzen. Studenci poznaja
najwicksze 1 najbardziej znane w historii ludzkos$ci katastrofy (naturalne, antropogeniczne), tradycyjne
mechanizmy wyjasniajace ich geneze (odwolywanie si¢ do wierzen); powstawanie teorii spiskowych i




funkcjonowanie legend miejskich; sposoby prezentowania Kkatastrof w przekazie medialnym; zjawisko
turystyki katastroficznej oraz praktyki memoratywne w przestrzeni publicznej.

Zakres tematow:

1.

2
3
4
5.
6.
7
8
9
1

0.

Katastrofa — wydarzenie wyjatkowe

Najbardziej znane katastrofy na $wiecie

Najwieksze katastrofy w Polsce

Tradycyjne mechanizmy wyja$niania tragicznych zdarzen
Teorie spiskowe i legendy miejskie dotyczace katastrof
Cudowne ocalenia

Turystyka katastroficzna

Katastrofa jako wydarzenie medialne

Humor katastroficzny

Pamig¢ o katastrofach

Literatura:
Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec¢
Al. wykorzystywana podczas zajec

Skowronek K., Stowo katastrofa we wspotczesnej polszczyznie. I co z tego dla kulturoznawcy
moze wynikac¢?, [W:] Powodzie, plagi, zycie i inne katastrofy, pod red. K. Konarskiej, P.
Kowalskiego, Wroctaw 2012.

Naturalna katastrofa i spoleczne reakcje. Studia nad przebiegiem i nastepstwami powodzi na
Opolszczyznie w 1997 roku, pod red. K. Frysztackiego i T. Soldry-Gwizdz, Opole 1999.
Reszka J., Czes¢, giniemy! Najwigksze katastrofy w powojennej Polsce, Warszawa 2001.
Hajduk-Nijakowska J., Turystyka katastroficzna jako jedna z form wspéiczesnej turystyki
kulturowej [W:] Za miedze, za morze, w zaswiaty..., red. nauk. W. Olszewski V. Wroblewska,
Wroctaw 2012.

Brzozowska D., Dowcipy a media. Pierwsza polska seria niesmacznych dowcipow
katastroficznych, ,,Stylistyka” 2010 [XIX], s. 119 — 134.

Switata-Trybek D., ., Katolik” o cudownym uratowaniu gérnikéw w Swietochlowicach (1884
r.), ,,Bezpieczenstwo Pracy i Ochrona Srodowiska w Gornictwie” 2011, nr 6, s. 46-53.

AZ2. studiowana samodzielnie przez studenta

Wezowicz-Ziotkowska D., W. Borkowski, Zywioly i ludzie. Wprowadzenie do antropologii
katastrof, ,,Studia Kulturowe” 2011, nr 2.

Czapiga M., Teatr cieni w Zonie. O graffiti na murach Czarnobyla i Prypeci, ,,Konteksty”
2010, nr 2-3.

Hajduk-Nijakowska J, Katastrofa jako wydarzenie medialne, (w:) Powodzie, plagi, zZycie i
inne katastrofy, red. K. Konarska, P. Kowalski, Wroctaw 2012.

Katastrofa smolenska. Reakcje spoleczne, polityczne i medialne, pod red. P. Glinskiego i J.
Wasilewskiego, Warszawa 2011.

Switata-Trybek D., Legenda Alojzego Pigtka (40 lat pézniej), ,Bezpieczefstwo Pracy i Ochrona
Srodowiska w Gornictwie” 2011, nr 3, s. 48-52.

Literatura uzupetniajaca

Brzozowska D., Angielskie dowcipy katastroficzne — na przyktadzie dowcipow o Dianie, [W:]
tejze, O dowcipach polskich i angielskich. Aspekty jezykowo-kulturowe, Opole 2000.
Swiechowicz T., Smoleriski upadek. Katastrofa, ktéra wstrzgsnela swiatem, \Warszawa 2011.
Kaniasty K., Kleska zywiolowa czy katastrofa spoleczna? Psychologiczne konsekwencje
polskiej powodzi 1997 roku, Gdansk 2003.

Kosowska E., Katastrofa intelektualna, czyli czego obawiali sie oswieceni czytelnicy Nowych
Aten, [w:] Powodzie, plagi, Zycie i inne katastrofy, pod red. K. Konarskiej, P. Kowalskiego,
Wroctaw 2012.

Giddens A., Klimatyczna katastrofa, przet. M. Gtowacka-Grajper, Warszawa 2010.




Switata-Trybek D., Kfo zawinil? O sposobach ,wyjasniania” tragedii (na przykladzie
wybranych katastrof w kopalniach), [w:] Zmowa, intryga, spisek. O tajnych ukladach w
strukturze codziennosci, red. M. Sztandara i K. Lenska-Bgk, Opole 2010, s. 273-284.

Katastrofa smolenska. Reakcje spoteczne, polityczne i medialne, pod red. P. Glinskiego i J.

Wasilewskiego, Warszawa 2011.

Efekty uczenia si¢ (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. procesy komunikowania interpersonalnego i spotecznego odnoszacych si¢ do katastrof (k_W09).

Umiejetnosci: student potrafi
2. samodzielnie wyszukiwaé, analizowaé, oceniaé, selekcjonowaé i wykorzystywaé informacje ze zrodet
pisanych i elektronicznych na temat katastrof (k_U02);
3. odwotywac si¢ do argumentow i formutowac logiczne wnioski na podstawie badan innych autorow
dotyczacych zagadnienia wystepowania katastrof (k_UO03).

Kompetencje spoteczne: student jest gotow do
4. uczestnictwa w roznych formach zycia kulturalnego (k_K03)
5. pracy w zespole, petnigc w nim ro6zne role, umie przyjmowac i wyznacza¢ zadania, ma umiejgtnosci

organizacyjne z projektowaniem i podejmowaniem dziatan profesjonalnych (k_KO05).




Karta przedmiotu

Nazwa: Kontestatorzy, subwersje, kultury oporu

Kod: 1.52.DC.23.7 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Wojciech Kedzierzawski
Prowadzacy przedmiot: dr Wojciech Kedzierzawski

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajeé
konwersatorium

B. Tryb realizacji
w sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski do wyboru
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Analiza tekstow/filméw/danych zastanych/ studium
przypadku

Dyskusja/prezentacje/referaty studentow/praca
zaliczeniowa

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,2,3,5);
Zadania czgstkowe (efekty 1-5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:

Przedmiot przedstawia opdr, sprzeciw i niepostuszenstwo jako symbole i praktyki zorientowane na spotecznie istotne
znaczenia i wartosci niezbedne dla ksztattowania, wzmacniania i podtrzymywania tozsamosci grup i jednostek, ktére

konfrontujg sie z kondycjg kulturowego zdominowania .

Opis:

Przedmiot ma zapoznac studentéw z gtdwnymi perspektywami i problemami refleksji o kulturze jako przestrzeni
mobilizacji spotecznego oporu wobec dominacji i opresji. Jego celem jest uzasadnienie rozumienia wyrazanego w




ramach réznych obiegdw i rejestréw kultury sprzeciwu jako istotnego sktadnika kultury wspoétczesnej, gtownie ze
wzgledu na jego spotecznie donioste konteksty, mechanizmy i konsekwencje.

Zakres tematow:
1. Kulturaihegemonia.
Kulturowe konteksty wtadzy, dominacji, ideologii.
Karnawat, karnawalizacja i inne archaiczne formy kulturowego oporu.
Ciato jako obszar oporu.
Kultura popularna jako kultura oporu.
Subkultury mtodziezowe i opér kulturowy.
Sztuka, opdr i subwersja kulturowa.
Globalizacja, opér i transformacja spoteczna.
Wielcy buntownicy, ikony oporu, ruchy spoteczne i ich symbole.
10 Spoteczenstwo sieci i kultury sprzeciwu.

©RNOU A WN

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
Bielska E., Koncepcje oporu we wspotczesnych naukach spotecznych. Gtowne problemy, pojecia, rozstrzygniecia,
Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2013.
Bilinska-Suchanek E., Opdr w kulturze: tradycja, edukacja, nowoczesnosc, Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”,
Krakow 2014.
Pasieka A., Zielinska K., Opdr i dominacja. Antologia tekstow, Zaktad Wydawniczy Nomos, Krakéw 2015.
A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Antoszek E., Czerwiec-Dykiel K., Kimak I., Inne bebny: réznica i niezgoda w literaturze i kulturze amerykariskiej,
Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej, Lublin 2013.

B. Literatura uzupetniajaca
Bilinska-Suchanek E., Opdr w edukacji. Aspekty teoretyczne i praktyczne, Wydawnictwo Naukowe Akademii
Pomorskiej, Stupsk 2006.
Gros F., Wos$ R., Kaniowska E., Niepostuszeristwo, Wydawnictwo Czarna Owca, Warszawa 2019.
Sosnowska A. i in., Performans oporu, Fundacja Nowej Kultury Bec Zmiana, Centrum Sztuki Wspdtczesnej
Zamek Ujazdowski, Instytut Kultury Polskiej, Wydziat Polonistyki, Uniwersytet Warszawski, Warszawa 2018.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie

1. pozycjeirole nauk o kulturze w srodowisku cyfrowym oraz ich miejsce wsréd nauk humanistycznych, jak

réwniez stosowane w nich narzedzia analityczne i metodologiczne (k_WO01).
Umiejetnosci: student potrafi

2. wykorzystywaé posiadang wiedze kulturoznawczg — formutowac i rozwigzywadé ztozone oraz nietypowe
problemy, a takze innowacyjnie wykonywac zadania w nieprzewidywalnych warunkach przez wtasciwy dobér
zrédet oraz informacji z nich pochodzacych, dokonywanie oceny, krytycznej analizy, syntezy oraz twérczej
interpretacji i prezentacji tych informacji (k_U01);

3.  w sposadb spdjny i precyzyjny wypowiadac sie w mowie i piSmie (w jezyku ojczystym i obcym), na tematy
dotyczace wybranych zagadnien, korzystajac zaréwno z dorobku nauk o kulturze, w zakresie wiedzy o mediach i
tekstach cyfrowych, jak i innych dyscyplin, dobiera¢ srodki i metody pracy pod katem skutecznego wykonania
zadan zawodowych k_U04).

Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do

4. pracy w zespole, petnigc w nim rdzne role, umie przyjmowac i wyznaczaé zadania, ma umiejetnosci
organizacyjne z projektowaniem i podejmowaniem dziatan profesjonalnych (k_K04).

5. ustalania priorytetow podczas realizacji roznych zadan zwigzanych ze studiowaniem i pracg zawodowg (k_K05).




Karta przedmiotu

Nazwa: Monstra i potwornos¢ w kulturze

Kod: 1.52.DC.23.8 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu:
Prowadzacy przedmiot: dr Wojciech Kedzierzawski

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajeé
konwersatorium

B. Tryb realizacji
w sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski do wyboru
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Analiza tekstow/filméw/danych zastanych/ studium
przypadku

Dyskusja/prezentacje/referaty studentow/praca
zaliczeniowa

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,2,3,5);
Zadania czgstkowe (efekty 1-5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:

Przedmiot przedstawia potwornosc jako istotng kategorie zaréwno historyczno-kulturows, jak i analityczng oraz
potwory jako znaczgce i licznie reprezentowane przyktady symbolicznych reprezentacji rozmaitych fenomendw

spotecznych, kulturowych, politycznych itp.

Opis:

Przedmiot koncentruje sie na rozmaitych zjawiskach spotecznych i kulturowych w perspektywie, jakg otwiera kategoria
"potwornosci". Celem kursu jest przyblizenie studiujgcym wybranego zestawu empirycznych zjawisk i stanowisk




teoretycznych, ktore poprzez eksplorowanie tego, co normalne i anormalne, patologiczne i transgresywne pozwalajg
postrzegac kulture jako sfere wielorakich reprezentacji porzadku jako normy i chaosu jako jej zaprzeczenia.

Zakres tematow:

1. Monstrualni obcy na krancach swiata. Potworne rasy.
Monstra i zacieranie granic miedzy naturg a kultura.
Potwornosci, ciata i porzadek spoteczny.
Monstrualnos¢, wstret i wyparcie.

Dziwolagi i spektakle anormalnosci.
Monstrualne obrazy zta.

Nowoczesne potwory i obrazy normalnosci.
Potwory i spoteczne granice.

. Potwory i popkultura.

10. Kultury wampiryczne.

11. Nieumarli i zombie-kultura.

12. Potwory i portrety obcosci.

©ENOU A WN

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec¢
Wieczorkiewicz A., Monstruarium, Stowo/Obraz Terytoria, Gdarisk 2009.
Marcela M., Monstruarium nowoczesne, Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2015.
A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Skrzypczak P., Strach sie bac¢? O ludowym monstruarium i demonologii w kinie polskim, ,Literatura Ludowa”
2017, nr 4-5, s. 49-57.
B. Literatura uzupetniajaca
Hensel M., Mittman A.S., Classic Readings on Monster Theory: Demonstrare, Vol. 1. Arc Reference, Arc
Humanities Press, 2018.
Wright A., Monstrosity, |. B. Tauris & Company, Limited, London 2013.
Asma S.T., On Monsters: An Unnatural History of Our Worst Fears, Oxford University Press, 2011.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie

1. pozycjeirole nauk o kulturze w sSrodowisku cyfrowym oraz ich miejsce wsrdd nauk humanistycznych, jak

rowniez stosowane w nich narzedzia analityczne i metodologiczne (k_W01).
Umiejetnosci: student potrafi

2.  wykorzystywac posiadang wiedze kulturoznawczg — formutowac i rozwigzywac ztozone oraz nietypowe
problemy, a takze innowacyjnie wykonywac zadania w nieprzewidywalnych warunkach przez wtasciwy dobér
zrédet oraz informacji z nich pochodzacych, dokonywanie oceny, krytycznej analizy, syntezy oraz twodrczej
interpretacji i prezentacji tych informacji (k_U01);

3.  w sposdb spdjny i precyzyjny wypowiadac sie w mowie i piSmie (w jezyku ojczystym i obcym), na tematy
dotyczace wybranych zagadnien, korzystajgc zaréwno z dorobku nauk o kulturze, w zakresie wiedzy o mediach i
tekstach cyfrowych, jak i innych dyscyplin, dobiera¢ srodki i metody pracy pod katem skutecznego wykonania
zadan zawodowych k_U04).

Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do

4. pracy w zespole, petnigc w nim rézne role, umie przyjmowac i wyznaczac¢ zadania, ma umiejetnosci
organizacyjne z projektowaniem i podejmowaniem dziatan profesjonalnych (k_K04).

5. ustalania priorytetow podczas realizacji roznych zadan zwigzanych ze studiowaniem i pracg zawodowa (k_KO5).




Karta przedmiotu

Nazwa: Socjolingwistyka

Kod: 1.52.DC.23.9 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wyad_ziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Mateusz Szubert
Prowadzacy przedmiot: dr Mateusz Szubert

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajeé: konwersatorium
B. Tryb realizacji: w sali dydaktycznej
C. Liczba godzin: 30h

D. Sposadb zaliczenia: zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zajec¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski Do wyboru Znajomosc¢ jezyka angielskiego na poziomie B2
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Aktywizujgce studentow konwersatorium z
wykorzystaniem nastepujgcych metod dydaktycznych:
dyskusji obserwowanej (panelowej), metod
problemowych, metod przypadkéw, metod eksponujgcych
(prezentacji multimedialnych)

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Prezentacja zaliczeniowa (efekty: 1-2)
Zadania czastkowe (efekty: 1-2)

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i prezentacji zaliczeniowej (60%)

Opis:

Celem kursu jest zaznajomienie stuchaczy z teoretycznymi i metodologicznymi podstawami socjolingwistyki; -
przedstawienie gtdwnych historycznych etapow lingwistycznej refleksji socjologicznej; - zapoznanie studentéw z
odmianami spotecznymi jezyka polskiego; - wyksztatcenie umiejetnosci socjolingwistycznej interpretacji tekstu

jezykowego.

Zakres tematow:

Wprowadzenie: co to jest spoteczenstwo? Istota zjawiska spotecznego (F. de Saussure). Cele i zadania socjolingwistyki.
Gtéwne nurty i metody badawcze socjolingwistyki: prekursorzy (W. von Humboldt, E. Sapir i B. Lee Whorf), francuska
szkota socjologiczna (A. Meillet), praska szkota strukturalna, niemiecka gramatyka tresci, Rosja — marryzm,
socjolingwistyka w Polsce. Zréznicowanie spoteczne jezyka polskiego: pojecie jezyka narodowego; charakterystyka
odmian jezyka polskiego: gwary, jezyk ogdlny, jezyk potoczny, jezyk oficjalny, socjolekty, profesjolekty, slang, biolekty.
Akty mowy i ich ujmowanie w kategoriach socjolingwistycznych. Dynamika aktéw mowy: od illokucji do inferenciji.
Normatywizm, aprobata spoteczna; kategoryzacja i interpretacja $wiata.

Poprawnos¢ i polityka w jezyku.




Literatura:

Bugajski M., Jezyk w komunikowaniu, Warszawa 2006.

Garfinkel H., Studia z etnometodologii, przet. A. Szulzycka, Warszawa 2007
Grabias S., Jezyk w zachowaniach spotecznych, Lublin 1997.

Handke K., Socjologia jezyka, Warszawa 2008.

Lubas W., Socjolingwistyka jako metoda badawcza, ,,Socjolingwistyka” 2, s. 11-27.
Lubas W., Teoria i metody socjolingwistyczne, ,,Poradnik jezykowy”, s. 199-212.
Karwatowska M., Szpyra-Koztowska J., Lingwistyka pfci, Lublin 2005.

Kognitywne podstawy jezyka i jezykoznawstwa, red. E. Tabakowska, Krakéw 2001.
Szwabe J., Odbiér komunikatu jako zadanie poznawcze, Poznan 2008.

Wilkon A., Typologia odmian jezykowych wspétczesnej polszczyzny, Katowice 2000.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie:
1. Roleiznaczenie jezyka we wspotczesnym swiecie (k_WO03).
2. Znaczenie wybranych styléw w procesach komunikacyjnych (k_W09).
Umiejetnosci: student potrafi:
1. Scharakteryzowac teoretyczne i metodologiczne podstawy socjolingwistyki (k_U04).
2. Przedstawi¢ w skrdcie rozwdj socjologicznej refleksji o jezyku (k_UO05).
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do:
1. Uczestnictwa w szeroko rozumianym zyciu kulturalnym (k_K03).
2. Etycznego petnienia nowych rél zawodowych (k_KO01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Socjologia ciata

Kod: 1.52.DC.23.10 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

Wyad_ziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Mateusz Szubert
Prowadzacy przedmiot: dr Mateusz Szubert

Formy zaje¢, sposdb ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajeé: konwersatorium
B. Tryb realizacji: w sali dydaktycznej
C. Liczba godzin: 30h

D. Sposadb zaliczenia: zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zajec¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski Do wyboru Znajomosc¢ jezyka angielskiego na poziomie B2
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Aktywizujgce studentow konwersatorium z
wykorzystaniem nastepujgcych metod dydaktycznych:
dyskusji obserwowanej (panelowej), metod
problemowych, metod przypadkéw, metod eksponujgcych
(prezentacji multimedialnych)

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Prezentacja zaliczeniowa (efekty: 1-2)
Zadania czastkowe (efekty: 1-2)

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i prezentacji zaliczeniowej (60%)

Opis:

Celem kursu jest zapoznanie studentéw z problematyka ciata w perspektywie biokulturowej, zwrdcenie uwagi na proces
socjalizacji ciata. Wyksztatcenie analitycznej umiejetnosci opisu dokonywanych zmian w dawnej i wspoétczesnej kulturze

dotyczacych ciata — ptci, intymnosci, wstydu i starzenia sie.

Zakres tematow:

Ciato w perspektywie (bio)kulturowej; Przedmiot refleksji socjologii i antropologii ciata; Pte¢ biologiczna i kulturowa.
Konsekwencje rozréznienia; Dawne i wspétczesne strategie cielesnosci: ciato doswiadczane, torturowane,
masakrowane; Ciato w przestrzeni spotecznej (socjalizacja ciata) — etapy cywilizowania ciata; Ciato a tozsamos¢; Historia
czystosci ciata — narodziny higieny; Monstra i potwory w dziejach kultury; Przemiany intymnosci w kulturze europejskiej;
Ciato i cielesno$¢ jako tabu — narodziny i funkcjonalnos$¢ wstydu; Choroba, bdl i cierpienie; Staros¢ w perspektywie

biokulturowe;j.

Literatura:

- Antropologia ciata. Zagadnienia i wybor tekstow, red. M. Szpakowska, Warszawa 2008.
- Buczkowski A., Spoteczne tworzenie ciata. Pteé kulturowa i pte¢ biologiczna, Krakéw 2005.




- Douglas M., Czystosc i zmaza, przet. M. Bucholc, Warszawa 2007.
- Foucault M., Nadzorowa¢ i kara¢. Narodziny wiezienia, przet. T. Komendant, Warszawa 1998.
- Giddens A., Przemiany intymnosci. Seksualnos¢, mitosc i erotyzm we wspétczesnych spoteczenstwach, Warszawa

2007.
- Historia ciata, t. 1-3, Gdarisk 2011.

2. Materiaty wtasne
3. Zr6dta internetowe

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie:

1. Spoteczne konteksty ciata (k_WO03).

2. Znaczenie proceséw komunikowania interpersonalnego (k_WQ09).
Umiejetnosci: student potrafi:

1. Tworzyc teksty uzytkowe w zakresie jezyka specjalistycznego (k_U04).

2.  Wykorzystac¢ zdobytg wiedze do pracy w srodowisku nowych mediéw (k_UO05).

Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do:
1. Uczestnictwa w szeroko rozumianym zyciu kulturalnym (k_K03).
2. Etycznego petnienia nowych rél zawodowych (k_KO01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Performatyka Kod: 1.52.DC.23.11 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzgcej przedmiot:
WyadZziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr A. Wéjtowicz
Prowadzacy przedmiot: dr A. Wéjtowicz

Formy zaje¢, sposob ich realizacji i przypisana im liczba Naktfad pracy studenta:
godzin:
A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
A. Formy zaje¢ Udziat w zajeciach: 30h
konwersatorium Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z

realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h
B. Tryb realizacji

w Sali dydaktycznej B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
. . Przygotowanie do zaje¢: 10h

C. Liczba godzin Przygotowanie do zaliczenia: 5h

30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:

jezyk polski do wyboru

Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

¢wiczenia praktyczne, metoda projektu, dyskusja A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)

Praca zaliczeniowa (efekty 1,2);
Zadania czgstkowe (efekty 3,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:
wyksztatcenie niezbednych umiejetnosci do analizy performanséw, widowisk teatralnych i pokrewnych;

Opis:

1. Wprowadzenie w problematyke wiedzy o teatrze i zjawisk pokrewnych - Performance,

2. Zapoznanie studentéw z podstawowymi terminami i definicjami z performatyki

3. Wskazanie podstawowych nurtdw teatralnych i zmian, jakie zaszty w teatrze oraz ich wptywu na teatr wspéfczesny,
4. 7Zapoznanie z sylwetkami i twdrczoécig najwiekszych twdrcéw,

5. Zdobycie podstawowych umiejetnoéci analizy performanséw i przedstawienia teatralnego.




Zakres tematéw:
1. Wprowadzenie do przedmiotu. Podstawy wiedzy o performatyce
2. Typy widowisk teatralnych i przedmiot badan (m. in. teatr dramatyczny, teatr lalek)
3. Teatr przesztosci. Historia teatru a performatyka
3.1.krytyka zrodet
4. Ku wspodfczesnosci. Nowe propozycje
5. Analiza tekstu teatralnego:
5.1.dramat i teatr
5.2.tekst dramatu i inscenizacja
5.3.analiza inscenizacji
6. Teatr jako system komunikacji:
6.1.aktor
6.2. widz
6.3.przestrzen
7. Antropologia teatru
8. Performans i performatyka

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec

Lehmann H., Teatr postdramatyczny, Uniwersitas, Krakow 2006.
Schechner R., Performatyka, Wroctaw 2006.
Goban-Klas T., Media i komunikowanie masowe. Teorie i analizy prasy, radia, telewizji i Internetu,
Warszawa-Krakow 1999, cz. Il, r. 6 7.
Goban-Klas T., Cywilizacja medialna, Warszawa 2005.

Al. wykorzystywana podczas zajeé
Lehmann H., Teatr postdramatyczny, Uniwersitas, Krakow 2006.
Hopfinger M., Doswiadczenie audiowizualne. O mediach w kulturze wspdfczesnej, Warszawa 2003.
Putka L., Kultura mediow i jej spektakle na tle przemian komunikacji spotecznej i literatury popularnej,
Wroctaw 2004.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Goban-Klas T., Cywilizacja medialna, Warszawa 2005.
B. Literatura uzupetniajaca
Obrazy w sieci. Socjologia i antropologia ikonosfery Internetu, red. T. Ferenc, K. Olechnicki, Torun 2008.
Wojtowicz E. , Net art, Krakdw 2008.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. pozycje i role nauk filologicznych w srodowisku cyfrowym oraz ich miejsce wsrdd nauk
humanistycznych, jak rowniez stosowane w nich narzedzia analityczne i metodologiczne (k_wWo1).
Umiejetnosci: student potrafi
2. wykorzystacd strategie komunikacyjne w pracy w srodowisku nowych medidw, w tym przede
wszystkim medidw spotecznosciowych (k_U05);
3. tworzyc tekst i tresci graficzne, w Srodowisku cyfrowym.(k_u10).
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. uczestnictwa w réznych formach zycia kulturalnego ustalania priorytetdw podczas realizacji
réznych zadan zwigzanych ze studiowaniem i pracg zawodowaq (k_K03, k_K05).




Karta przedmiotu

Nazwa: Teatralizacja w grach

Kod: 1.52.DC.23.12 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzgcej przedmiot:

Wyad_ziat Filologiczny, Instytut Jezykoznawstwa, Katedra Nauk o Kulturze i Religii

Kierunek: Digital Cultures

Poziom PRK: 7

Poziom: studia drugiego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr A. Wéjtowicz
Prowadzacy przedmiot: dr A. Wéjtowicz

Formy zaje¢, sposob ich realizacji i przypisana im liczba
godzin:

A. Formy zajeé
konwersatorium

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Naktfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

Udziat w zajeciach: 30h

Realizacja projektu w placéwce, raportowanie z
realizacji projektu, prezentacja wnioskéw: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zaje¢: 10h
Przygotowanie do zaliczenia: 5h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski do wyboru
Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

¢wiczenia praktyczne / metoda projektu / dyskusja

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,2);
Zadania czgstkowe (efekty 3,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:

Wprowadzenie w problematyke teatralizacji w grach i zjawiskach pokrewnych, zapoznanie studentow z podstawowymi

terminami i definicjami(teatr, gry, ludzie).

Opis:

Wskazanie zmian, jakie zaszty w sztuce i ich wptywu na popkulture, podjecie préby redefinicji niektérych terminow.
Ksztattowanie kompetencji odbiorczych w zakresie kultury masowej, popularnej i audiowizualnosci. Celem przedmiotu
jest takze wyznaczenie oraz analiza réznic gatunkowych wystepujacych w obrebie réznych tendencji zwigzanych

pojeciem teatru, teatralizacji.




Zakres tematéw:

1. Wprowadzenie do przedmiotu.

2- 3. Teatr i jego redefinicja w wymiarze tekstowym i odbiorczym.

4- 5. Zmiana pozycji teatru we wspodfczesnym pejzazu audiowizualnym.
6- 8. Teatr —teatr w Internecie.

9-10. Analiza wybranej gry. Model krytycznej analizy dzieta.

11. Audiowizualnos¢ kultury wspotczesne;j.

12. Kategoria obrazu i ikonicznosci (zmierzch Galaktyki Gutenberga).
13. Ontologizacja sztuki — estetyzacja rzeczywistosci.

14. Jezyk nowych mediéw.

15. Ksztattowanie kompetencji odbiorczych w zakresie kultury masowej, popularnej i audiowizualnosci

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Lehmann H., Teatr postdramatyczny, Uniwersitas, Krakéw 2006.
Goban-Klas T., Media i komunikowanie masowe. Teorie i analizy prasy, radia, telewizji i Internetu, Warszawa-
Krakdéw 1999, cz. I, r.6i 7.
Goban-Klas T., Cywilizacja medialna, Warszawa 2005.

Al. wykorzystywana podczas zajec¢
Lehmann H., Teatr postdramatyczny, Uniwersitas, Krakéw 2006.
Hopfinger M., Doswiadczenie audiowizualne. O mediach w kulturze wspodtczesnej, Warszawa 2003.
Putka L., Kultura mediow i jej spektakle na tle przemian komunikacji spotecznej i literatury popularnej, Wroctaw
2004.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Goban-Klas T., Cywilizacja medialna, Warszawa 2005.

B. Literatura uzupetniajaca
Obrazy w sieci. Socjologia i antropologia ikonosfery Internetu, red. T. Ferenc, K. Olechnicki, Torun 2008.
Wojtowicz E., Net art, Krakéw 2008.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. pozycje irole nauk filologicznych w $rodowisku cyfrowym oraz ich miejsce wérdd nauk humanistycznych, jak
rowniez stosowane w nich narzedzia analityczne i metodologiczne (k_W01).
Umiejetnosci: student potrafi
2. wykorzystac strategie komunikacyjne w pracy w $rodowisku nowych mediow, w tym przede wszystkim mediow
spotecznosciowych (k_UO05);
3. tworzyc tekst i tresci graficzne, w srodowisku cyfrowym (k_U10).
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. uczestnictwa w réznych formach zycia kulturalnego ustalania priorytetéw podczas realizacji réznych zadan
zwigzanych ze studiowaniem i pracq zawodowg (k_K03, k_KO05).




