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1. Podstawowe informacje o kierunku studiéw

Nazwa kierunku studiow

Game Studies

Poziom ksztalcenia

Studia pierwszego stopnia

Profil ksztalcenia

Praktyczny

Forma studiow

Studia stacjonarne

Liczba punktéw ECTS konieczna do

uzyskania kwalifikacji (tytutu zawodowego) 180
Liczba semestrow 6

Tytul zawodowy nadawany absolwentom Licencjat

Przyporzadkowanie do dyscyplin

Nauki o kulturze i religii — 87%
Nauki o sztuce — 9%
Nauki socjologiczne — 4%

Dyscyplina wiodaca (w przypadku
przyporzadkowania kierunku do wigcej niz 1

dyscypliny)

Nauki o kulturze i religii

Jezyk, w jakim odbywa sie ksztalcenie

Jezyk polski



2. Odniesienie kierunkowych efektow uczenia sie¢ do charakterystyk drugiego
stopnia efektow uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-8 PRK

OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
DLA KIERUNKU Game Studies STUDIA Pierwszego STOPNIA
Cykl dydaktyczny od roku akademickiego 2022/2023

Objasnienie oznaczen:

K (przed podkreslnikiem) — kierunkowe efekty uczenia sie

W — kategoria wiedzy

U - kategoria umiejetnosci

K (po podkreslniku) — kategoria kompetencji spotecznych

P6S - charakterystyka drugiego stopnia Polskiej Ramy Kwalifikacji — poziom 6 (studia ]

stopnia)

WG - kategoria wiedzy, zakres i glebia — kompletnos¢ perspektywy poznawczej i zaleznosci

WK - kategoria wiedzy, kontekst — uwarunkowania, skutki

UW - kategoria umiejetnosci, wykorzystanie wiedzy — rozwiazywane problemy i wykonywane

zadania

UK - kategoria umiejetnosci, komunikowanie si¢ - 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 si¢ — planowanie wlasnego rozwoju i rozwoju innych

os6b

KK - kategoria kompetencji spotecznych, oceny — krytyczne podejscie

KO - kategoria kompetencji spolecznych, odpowiedzialno§¢ - wypelnianie zobowiazan
spotecznych i dzialanie na rzecz interesu publicznego

KR - kategoria kompetencji spotecznych, rola zawodowa — niezaleznosc¢ i rozwéj etosu

Odniesienie do
charakterystyk
Symbol Kierunkowe efekty uczenia si¢ drugiego
stopnia PRK
WIEDZA
absolwent zna i rozumie
K W01 | wzaawansowanym stopniu — wybrane teksty gier oraz | P6S_WG

zwigzane z ich tworzeniem, wydawaniem i badaniem
fakty, obiekty i zjawiska kulturowe, a takze dotyczgce ich
metody i teorie praktyczne, w zakresie tworzenia i
obstugiwania gier, jak réwniez zwigzane z
tymkulturoznawcze, literaturoznawcze i socjologiczne
wyjasniajgce ztozone zaleznosci miedzy nimi, stanowigce
podstawowg wiedze ogdlng z zakresu nauk o kulturze i
religii oraz nauk o sztuce




K W02

miejsce i znaczenie gier w przestrzeni rynkowej i
badawczej w zakresie nauk o kulturze i religii, ogoinym
systemie nauk humanistycznych i spotecznych, ich
specyfike przedmiotows i metodologiczng oraz kierunki ich
rozwoju

P6S_WG

K_W03

teorie, metodologie i terminologie ogéing i szczegétows z
obszaru historii i aktualnej rzeczywistosci rynku
kreatywnego i wydawniczego gier, a takze z zakresu nauk
o kulturze i religii, jak réwniez nauk o sztuce w obszarach
Z grami zwigzanych bezposrednio lub posrednio

P6S_WG

K_Wo04

fundamentalne dylematy wspétczesnej kultury i cywilizacji
w zakresie ich badania i zastosowania do rozwigzywania
probleméw spotecznych w tym w formie cyfrowych
reprezentacji — jako tekstéw gier

P6S_WK

K W05

podstawowe ekonomiczne, prawne i inne uwarunkowania
oraz pojecia zwigzane z obstuga rynku gier i badaniami
nauk o kulturze i religii oraz ich zastosowaniemw praktyce

P6S WK

K_WO06

zasady z zakresu ochrony wtasnosci intelektualnej,
prawaautorskiego oraz formy rozwoju indywidualnej
przedsiebiorczosci, znajdujgce praktyczne zastosowanie
w branzy gier i branzach pokrewnych

P6S_WK

K_WO07

zasady dziatania systemow i instytucji wkasciwych dla
zakresu dziatalnosci zawodowej wtasciwej dla nauk o
kulturze i religii (m.in. edukacyjnej, kulturalnej, medialne;,
organizacji i obstugi imprez, wystaw, targéw) oraz branzy
gier

P6S WG/K

K W08

metodologie i narzedzia pracy w zakresie sztuk
plastycznych, multimediow i grafiki klasycznej oraz
cyfrowej w formach wtasciwych dla srodowisk zwigzanych
z grami

P6S_WK

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi

K _U01

wykorzystywaé w praktyce posiadang wiedze z zakresu
tworzenia tresci, projektowania i programowania, a takze
nauk o kulturze i religii oraz nauk o sztuce — w tym
szczegolnie w procesie kreatywnym w zakresie tekstéw
gier i dziet pokrewnych, wykonywac¢ zadania w warunkach
nie w petni przewidywalnych przez:

- stosowanie poznanych metod i narzedzi praktycznych
oraz teoretycznych

- dobor oraz stosowanie wiasciwych metod i narzedzi, w
tym zaawansowanych technik informacyjno-
komunikacyjnych (ICT)

P6S_UW

K U02

formutowac i analizowaé problemy pojawiajace sie przy
projektowaniu, tworzeniu, wydawaniu, obstugiwaniu oraz
analizowaniu gier i innych tekstow kultury, dobieraé

P6S_UW




metody i narzedzia ich rozwigzania z wykorzystaniem
wiedzy z zakresu nauk o kulturze i religii (z mozliwoscia
uwzglednienia wiedzy z nauk pokrewnych)

K U03

rozpoznac teksty i inne wytwory kultury, w tym przede
wszystkim gry oraz przeprowadzic¢ ich krytyczng analize i
interpretacje, praktyczng z uwagi na mechaniki i
technologie oraz narzedzia wykorzystane w ich tworzeniu
oraz z zastosowaniem typowych metod nauk o kulturze i
religii pozwalajgcych na ocene ich znaczenia i
oddziatywania w procesie historyczno-kulturowym

P6S_UW

K U04

komunikowac sie z uzyciem specjalistycznej terminologii
dotyczacej opisu gier i innychzjawisk kultury

P6S_UK

K_UO05

konstruktywnie przedstawiac i oceniac rézne opiniei
stanowiska w projektach grupowych, dotyczacych
projektowania, tworzenia, wydawania, obstugiwania i
analizowania tresci, w zakresie tematycznym dotyczgcym
gier i innych zjawisk kultury

P6S UK

K _U06

postugiwac si¢ jezykiem obcym na poziomie co najmniej
B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego

P6S_UK

K U07

planowac i organizowaé prace — indywidualng oraz w
zespole, w tym rowniez w charakterze zarzadzania
projektem

P6S_UO

K U08

samodzielnie planowac i realizowac¢ wtasne uczenie sie i
rozwoj przezcate zycie

P6S_UU

K_U09

skorelowac potrzeby rynku kreatywno-wydawniczego gier i
szeroko rozumianych tekstéw kultury z wiedzg pozyskang
lub zasygnalizowana w toku studidéw

P6S_UU

K U10

tworzy¢ i edytowac tre$¢ oraz forme dzieta plastycznego,
rowniez w srodowisku cyfrowym

P6S_UU

K Ull

projektowac, tworzy¢, testowad i analizowac tresci tekstow
gier, w tym m. in. mechaniki, warstwe wizualng oraz
narracyjna gier

P6S_UW

K U12

tworzy¢ projekty produktow/tekstéw w zakresie gier i
produktéw pokrewnych, wraz z wtasciwg dla danego
obszaru dokumentacjg

P6S_UW

KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do

K KO1

krytycznej oceny posiadanej wiedzy z zakresu studiow
nad grami i nauk o kulturze i religii, uznawania znaczenia
wiedzy o Kulturze, kulturze gier oraz dziatalnosci rynku
gier w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i
praktycznych

P6S_KK

K K02

wypetniania zobowigzan spotecznych,
wspotorganizowania dziatalnosci na rzecz srodowiska
spotecznego, inicjowania dziatania na rzecz interesu
publicznego myslenia i dziatania w sposéb
przedsiebiorczy

P6S_KO




K KO3

odpowiedzialnego petnienia rol zawodowych, w tym:

- przestrzegania zasad etyki zawodowej i wymagania tego

od innych,
- dbatosci o dorobek i tradycje zawodu

P6S_KR

K K04

uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego P6S_KR

réznorodnych form




Game Studies, profil praktyczny, studia stacjonarne I stopnia

2022/2023

3. Sumaryczne wskazniki charakteryzujace program studiow

a) Liczba semestrow konieczna do ukonczenia studiow

e 6
na danym poziomie
b) Liczba punktow ECTS konieczna do ukonczenia 180
studiow na danyvm poziomie
c) Laczna liczba godzin zajeé 1740
d) Laczna liczba godzin zaje¢ prowadzonych na
wnioskowanym kierunku przez nauczycieli
akademickich zatrudnionych w uczelni skiadajace;j
wniosek jako podstawowym miejscu pracy
Uzasadnienie:
600 godzin zaje¢ zostanie zrealizowanych przez pracownikow, dla
ktorych Uniwersytet Opolski nie jest podstawowym miejscem pracy.
Pracownicy «ci sa specjalistami reprezentujacymi srodowisko 1140

zewnetrzne, w kilku przypadkach wspélpracujacymi juz z
Uniwersytetem Opolski w zakresie realizacji Innych zadan
zwigzanych z prowadzeniem zaj¢é na Wydziale Filologicznym lub/i
na Wydziale Sztuki UO.

Specyfikacja przedmiotow realizowanych przez pracownikow,
dla ktérych Uniwersytet Opolski nie jest podstawowym
miejscem pracy stanowi zalacznik do niniejszej tabeli
Sumarycznych wskaznikow.

e) Procentowy udziat liczby punktow ECTS dla
kazdej v dyscyplin, do ktorych
przyporzadkowany jest kierunek w liczbie
punktow ECTS koniecznej do ukonczenia
studiow na danym poziomie — w przypadku
kierunku przyporzadkowanego do wiece] niz
jednej dyscypliny

Nauki o kulturze i
religii - 87%
Nauki o sztuce -
9%

Nauki
socjologiczne — 4%

f) Laczna liczba punktow ECTS, jaka student musi
uzyskaé¢ w ramach zajeé prowadzonych =z
bezposrednim udzialem nauczycieli akademickich
lub innych osob prowadzacych zajecia

Uzasadnienie:

Szczegolowe wyliczenie punktow uzyskanych przez studenta
w kontakcie z nauczycielem stanowi zalacznik do niniejszej
tabeli Sumarycznych wskaznikéw.

119,5




o) kaezna liezba punktéw ECTS, jaka student must
uzyskaé w ramach zajeé zwiazanveh z prowadzong w
vezelntr dzinlalnesein mankewsa w dysevplinie Iub
eserplinaeh, deo Lktérveb prmrpersadlowany Jest
kiermnele studiéw-(nte—mniej—niz 80% dla profilu
egélneakademiekiesel* / Laczna liczba punktow
ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zajec
ksztattujacych umiejetnosci praktyczne (nie mniej

niz 50% dla profilu praktycznego)* 92
Uzasadnienie:
Szczegolowy wykaz przedmiotow ksztaltujacych umiejetnosci
praktyczne  stanowi zalacznik do niniejszej tabeli
Sumarycznych wskaznikéw.
h) Liczba punktow ECTS, jaka student musi uzyskac w
ramach zajec¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub
nauk spotecznych — w przypadku kierunkéw studiow
przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach
dziedzin innych niz odpowiednio nauki
humanistyczne lub nauki spolteczne (co najmniej 5 -
ECTS)*
Uzasadnienie:
1.S3.GS.PP.4 Socjologia kultury (3 ECTS)
1.S3.GS.PP.32 Spoteczne oddziatywanie gier (2 ECTS)
1.S3.GS.PP.35 Kultura fanowska (2 ECTS)
i) Liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom
lub grupom =zaje¢ do wyboru (w wymiarze nie
mniejszym niz 30% punktow ECTS koniecznych do
ukonczenia studiow)*
72

Uzasadnienie:

Kursy ujete w harmonogramie studiow w sekcji C ,,Przedmioty
kierunkowe do wyboru” (62 ECTS) oraz Kursy zmienne
ogolnouczelniane (10 ECTS)

j) Wymiar praktyk zawodowych oraz liczba punktow
ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach tych
praktyk (jezeli program studiéw na wnioskowanym

990 godzin

kierunku przewiduje praktyki) FORECIES
k) Liczba godzin zaje¢ z wychowania fizycznego — w
przypadku stacjonarnych studiow  pierwszego
N, ’ o . ) 60
stopnia i jednolitych studiow magisterskich
1) Laczna liczba punktow ECTS, ktéra student
uzyskuje w ramach zaje¢ 2z zakresu nauk 34

podstawowych, do ktéorych odnosza sie efekty




uczenia sie

m) Laczna liczna punktow ECTS zwigzanych z udzialem
studentéow w  zajeciach  przygotowujacych do
prowadzenia dziatalnosci naukowej lub udzial w tej
dziatalnosci

Nie dotyczy

n) taczna liczba punktow ECTS, ktora student
uzyskuje 2z wykorzystaniem metod 1 technik
ksztalcenia na odleglos¢ (w przypadku studiow o
profilu praktycznym w wymiarze nie wigkszym niz
50% liczby punktéw ECTS koniecznych do
ukonczenia studiow, a w przypadku studiow o
profilu  ogélnoakademickim w  wymiarze nie
wigkszym  niz = 75% liczby punktow ECTS
koniecznych do ukonczenia studiow)*

Uzasadnienie:

Szczegotowy wykaz przedmiotéw realizowanych z
wykorzystaniem metod i technik ksztalcenia na odleglosé
stanowi zalgcznik do niniejszej tabeli Sumarycznych

wskaznikow.

49

(*wykazane w tabeli wartosci nalezy uzasadnic)




UNIWERSYTET OPOLSKI
WYDZIAL FILOLOGICZNY

Rok akademicki: cykl dydaktyczny od 2022/2023

INSTRUKCJA ORGANIZACJI PRAKTYKI ZAWODOWEJ

KIERUNEK: GAME STUDIES
rok I, semestr 01
rok I, semestr 02
rok Il semestr 03
rok I, semestr 04

1. Czas trwania praktyki:

Studenci kierunku Game Studies studiujacy na Uniwersytecie Opolskim (UO) w systemie dziennym,
zobowigzani sg — zgodnie z obowigzujacym harmonogramem studiéw — do odbycia czterech praktyk
zawodowych.

Praktyka 1-3 realizowana jest kazdorazowo w ciggu ostatnich pieciu tygodni semestrow 01, 02 oraz
03, w wymiarze 5 dni tygodniowo, 6 godz. dydaktycznych dziennie, co przektada si¢ na 4,5 godz.
zegarowej pracy dziennie wg specyfikacji czasu pracy pracodawcy. Lacznie podczas kursow Praktyka
1-3 student realizuje facznie 450 godz. dydaktycznych (3 x 150 godz.) praktyk zawodowych uzyskujac
tacznie 18 punktéw ECTS (3 x 6 ECTS), przy czym kazdorazowo student uzyskuje 5 punktow ECTS
za realizacj¢ zakladanych efektéw uczenia si¢ w drodze pracy kontaktowej podczas realizacji praktyki
oraz 1 punkt ECTS za merytoryczne i praktyczne przygotowanie si¢ do praktyki, na ktére przeznacza
tacznie 30 godzin, co przeklada si¢ na 6 godzin pracy wiasnej studenta w kazdym tygodniu praktyki.

Praktyka 4 realizowana jest w semestrze 04 studiow, przez okres 15 tygodni, w wymiarze 4 dni
tygodniowo, 9 godzin dydaktycznych dziennie, co przeklada si¢ na 6 godzin i 45 minut zegarowych
pracy dziennie wg specyfikacji czasu pracy pracodawcy. Podczas kursu Praktyka 4 student realizuje
540 godz. dydaktycznych praktyk zawodowych uzyskujgc facznie 22 punkty ECTS, przy czym student
uzyskuje 20 punktéw ECTS za realizacje zaktadanych efektow uczenia si¢ w drodze pracy
kontaktowej podczas realizacji praktyki oraz 2 punkty ECTS za merytoryczne i praktyczne
przygotowanie si¢ do praktyki, na ktore przeznacza tacznie 60 godzin, co przektada sie na 4 godziny
pracy wiasnej studenta w kazdym tygodniu praktyki.

2. Placowki/instytucje, w ktorych mozna realizowaé praktyke:

Celem praktyki zawodowej jest zdobycie podstawowego do$wiadczenia zawodowego, a takze proba
chocby czgsciowego zastosowania w praktyce wiedzy zdobytej podczas studiow, dlatego miejscem
praktyki moze by¢ jakakolwiek firma/urzad/instytucja na terenie Polski, oferujace zatrudnienie
w sektorze ustugowym, administracyjno-biurowym, kulturalnym, edukacyjnym, tlumaczeniowym,
gdzie mozna wykorzysta¢ umiejgtnoséci oraz wiedzg i kompetencje z zakresu groznawstwa, wiedzy o
sztuce i wiedzy o kulturze.




1y
2)

3)

4)

5)

Cele praktyk

zaznajomienie si¢ z caloksztaltem dziatalnosci przedsigbiorstwa, urzedu, instytucji, etc.;
poglebienie i poszerzenie wiedzy teoretycznej, zdobytej w trakcie dotychczasowych studiow, a
takze umiejgtne zintegrowanie wiedzy teoretycznej z konkretnymi, praktycznymi zadaniami do
wykonania na stanowisku pracy;

zdobycie 1 rozwinigcie umiejgtnosci wilasciwego planowania, organizowania i kierowania
powierzong pracg (np. wiasciwego rozplanowania zadan w dostgpnym czasie) poprzez realizacjg
powierzonych przez pracodawce zadan;

rozwinigcie praktycznych umiej¢tnosci (jesli umozliwia to charakter praktyki zawodowej),
przydatnych na powierzonym stanowisku;

przeprowadzenie szczeg6lowe) analizy lokalnego rynku pracy oraz podjecie proby zawodowego
zaistnienia na nim, m.in. poprzez koniecznos$¢ samodzielnego wyszukania firmy/urzedu/instytucji,
w ktorej odbedzie si¢ praktyka zawodowa.

4. Obowiazki studenta przed rozpoczeciem oraz w czasie realizacji praktyki zawodowe;j:

Student-praktykant zobowigzany jest w szczegolnosci do:

D

2)

3)

4)

3)

6)

7)

8)

9

stawienia si¢ w wyznaczonym miejscu 1 czasie na spotkanie informacyjno-organizacyjne
z wyznaczonym koordynatorem ds. praktyk zawodowych, jesli dojdzie do organizacji takiego
spotkania;

zaznajomienia si¢ przed rozpoczg¢ciem praktyki z Regulaminem organizacji praktyk w UO ZR
15/2021 oraz instrukcja kierunkows, dostgpnym na stronie internetowej http://cedu.uni.opole.pl,
oraz przestrzegania postanowien tego Regulaminu w trakcie odbywania praktyki;

pobrania stosownych dokumentow z Biura Dydaktyki 1 Spraw Studenckich UO, koniecznych do
odbycia praktyki zawodowej, oraz dostarczenia ich do pracodawcy, u ktérego bedzie odbywana
praktyka;

udostepnienia wyznaczonemu koordynatorowi ds. praktyk zawodowych — na jego zadanie —
aktualnego adresu e-mailowego i numeru komérkowego praktykanta oraz numeru stacjonarnego i
adresu e-mailowego pracodawcy, u ktorego bedzie odbywana praktyka zawodowa, a takze jej
terminu i wyznaczonych dla praktykanta godzin pracy — w celu umozliwienia skutecznej kontroli
odbywania tej praktyki;

stawienia sie w pierwszym dniu praktyki w wyznaczonym miejscu, w ktorym odbywana bedzie
praktyka zawodowa, co najmniej p6t godziny przed okreslonym czasem jej rozpoczgcia — chyba,
ze pracodawca okresli inaczej;

punktualnego stawiania si¢ w miejscu pracy w kazdym pozostaltym dniu praktyki, tj.
w ciggu trzech tygodni jej trwania, o godzinie wyznaczonej przez pracodawce;

nieopuszczania wyznaczonego stanowiska pracy przed uptywem szesciu godzin zegarowych w
kazdym dniu — chyba, ze pracodawca zdecyduje o innej organizacji tygodnia pracy (ktory w
tgcznym wymiarze tygodniowym powinien wynies$é 30 godzin zegarowych);

stosowania sie do polecen kierownictwa firmy, w ktérej odbywa si¢ praktyka, oraz innych osob,
odpowiedzialnych za organizacj¢ pracy podczas praktyki, a takze sumiennego wykonywania
powierzonych mu zadan, wynikajacych z charakteru pracy i ewentualnego programu praktyki — z
zachowaniem obowiazujacych na danym stanowisku przepisow dotyczacych dyscypliny pracy 1
wszelkich wymogdw bezpieczenstwa (m.in. BHP);

prowadzenia wiasnej dokumentacji, zwiazanej z odbywang praktyka zawodowa, przez caly czas
jej trwania, na ktora sklada si¢ Karta przebiegu praktyki (wedtug stosownego wzoru), stanowigca




dzienny/godzinowy rozkiad praktyki ze szczegbtowym wyliczeniem wszelkich zajec/zadan,
realizowanych w miejscu pracy.

5. Zadania placéwki/instytucji i opiekuna praktyki w zakresie organizacji:

Przed rozpoczgciem praktyki zawodowej oraz w jej trakcie placowka/instytucja, w ktorej odbywana
jest praktyka, ma obowigzek:

1) wyznaczy¢ opiekuna praktyki posiadajgcego kompetencje do opieki nad praktykantem;

2) wypetnié¢ dostarczone przez studenta-praktykanta Skierowanie na prakiyke, przygotowane przez
Biuro Dydaktyki i Spraw Studenckich UO i przekazaé dokumenty do rak wlasnych studenta-
praktykanta;

3) podpisa¢ dostarczong przez studenta-praktykanta Umowe w sprawie organizacfi praktyk
studenckich i1 odesta¢ jeden jej egzemplarz do Zakladu Praktyk UO przed rozpoczgciem praktyki
przez studenta;

4) zorganizowa¢ i przeprowadzi¢ praktyke zawodowa dla studenta-praktykanta zgodnie
z ustaleniami ww. Umowy, a takze wyznaczy¢ opiekuna studenta na czas praktyki;

5) opracowa¢ wspélnie ze studentem harmonogramu praktyk, uwzgledniajacego specyfike i
potrzeby zakladu pracy oraz umiej¢tnosci praktykanta;

6) obserwowac¢ zachowania studenta w trakcie odbywania praktyki (punktualno$é, kultura osobista,
zaangaZowanie¢ w powierzone prace, umiej¢tno$¢ nawiazywania kontaktow z pracownikami,
kontrolowanie obecnosci) i odnotowanie ewentualnych uwag w Karcie przebiegu praktyki;

7) zapozna¢ praktykanta z regulaminem pracy w danym zakladzie pracy (ze szczegolnym
uwzglednieniem ewentualnych zagrozen wynikajgcych ze specyfiki zaktadu pracy);

8) kontrolowac i oméwi¢ zadania wykonywane przez studenta;

9) sporzadzi¢ opinig¢ z przebiegu praktyki na formularzu: Opinia o przebiegu praktyki zawodowe;
oraz potwierdzenie Karty przebiegu praktyki.

6. Zadania koordynatora ds. praktyk zawodowych:

Przed rozpocz¢ciem praktyki zawodowej oraz w jej trakcie wyznaczony koordynator ds. praktyk
zawodowych ma obowigzek:
1) zorganizowa¢ w stosownym terminie co najmniej jedno spotkanie informacyjne dla studentéw w

sprawie organizacji praktyk zawodowych;

2) monitorowaé ogloszenia Biura Dydaktyki i Spraw Studenckich UO w celu poinformowania
studentow o koniecznosci odebrania Skierowarn na praktyke;

3) utrzymywa¢ kontakt mailowy i osobisty ze studentami w celu rozwigzywania biezacych
probleméw, zwigzanych z praktykg zawodowa;

4) przedstawi¢ studentom warunki zaliczenia praktyki jeszcze przed jej rozpoczeciem;

5) zaliczy¢ praktyke zawodows zgodnie z okre$lonymi nizej warunkami zaliczenia praktyki podczas
wyznaczonych dyzuréw/konsultacji dokonujge odpowiedniego wpisu do systemu USOS.

7. Warunki zaliczenia praktyki zawodowej:

(1) Osiagnigcie efektow uczenia si¢ przypisanych praktyce;

(2) Zgodnos¢ miejsca, czasu i charakteru odbytej praktyki zawodowej z zasadami wylozonymi w
niniejszej instrukeji;

(3) Pozytywny wynik ewentualnej kontroli odbywania praktyki zawodowej przez studenta,
przeprowadzonej przez wyznaczonego koordynatora ds. praktyk zawodowych;

(4) Przedlozenie wyznaczonemu koordynatorowi ds. praktyk zawodowych dokumentacji z odbytej




praktyki zawodowej w terminie do konca pazdziernika cyklu dydaktycznego, w ktorym praktyka
si¢ odbyta, tj.:

— prawidtowo wypenionej przez studenta-praktykanta, podpisanej i opieczgtowanej

przez pracodawce Karty przebiegu praktyki (wedhug stosownego wzoru),

— prawidiowo wypelnionej, podpisanej i opieczgtowanej przez pracodawcee ,,Opinii

o przebiegu praktyki zawodowe]’ (wedlug stosownego wzoru).




Karta przedmiotu

Nazwa: Ludologia 1

Kod: 1.53.GS.PP.1 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Filologiczny

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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
warsztaty

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
Udziat w konsultacjach: 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 efektdw uczenia sie)
Kolokwium (efekty 1,2, 4);
Projekt (efekt 3).

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

Skrécony opis:

Kurs ma na celu zapoznanie uczestnikdw z kategorig zabawy a nastepnie przygotowanie ich do implementacji jej
poszczegolnych funkcji w projektach zwigzanych z branzg gier.

Opis:

Pierwszym celem przedmiotu jest przedstawienie czym jest gra w kulturze, w ujeciu historycznym i wspotczesnie oraz
jaki wptyw na rozwdj spoteczny i cywilizacyjny majg zmiany w sposobie postrzegania gier. Wazne jest tu szczegdlnie
zapoznanie studentéw z pojeciem zabawy i jej kulturotwdrczym aspektem. Gdy ten zostanie osiggniety, kolejnym celem
jest przygotowanie studentdéw do pracy w grupach i tworzenia projektow — studenci przygotowujg swojg pierwszg gre,
dokonujg jej testéw i ewaluacji, zapoznajgc sie z metodami i koncepcjami wyksztatconymi w branzy gier.

Zakres tematéw:




Tematyka kursu oscyluje wokét zagadnienia zabawy, jako kategorii w kulturze oraz koncepcji praktycznej,
stuzacej do kwantyfikowania tekstdw gier i pomocnej w ich projektowaniu.
Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zaje¢
J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako zrddfo kultury, ttum. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 1985;
R. Koster, A Theory of Fun, Sebastopol 2014

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
K. Gonciarz, Wybuchajgce Beczki, Krakow 2011.

B. Literatura uzupetniajaca
J. McGonigal, Reality is Broken. Why Games Make Us Better and How They Can Change the World, London

2012

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym tematyke kulturotwadrczej roli gier, w przesztosci i wspoétczesnie (K_W02)
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. dostrzec korelacje pomiedzy poznanymi kategoriami a funkcjonujgcymi na rynku tekstami gier i ich elementami
(K_U09)
3. zaprojektowac lub uczestniczy¢ w projektowaniu prostej gry planszowej, wykorzystujac poznane koncepcje dot.
kategorii zabawy (K_U11)
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. $wiadomego doboru i przekazywania tresci spotecznie doniostych w grach jako nowym medium;
(K_KO01)




Karta przedmiotu

Nazwa: Ludologia 2

Kod: 1.53.GS.PP.2 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
WyadZziat Filologiczny

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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
warsztaty

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
Udziat w konsultacjach: 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:

éwiczenia praktyczne / metoda projektu / dyskusja / praca
grupowa

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Dyskusja na zajeciach (efekty 1, 4);
Projekt (efekty 2, 3).

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

Skrécony opis:

Kurs stanowi bezposrednie rozwiniecie kursu Ludologia 1 z wiekszym naciskiem na praktyczne zastosowanie zdobytych

wiedzy i umiejetnosci.

Opis:

W trakcie kursu Ludologia 2 uczestnicy wezmg udziat w kolejnym projekcie grupowym, tym razem o wiekszej ztozonosci
i z dtuzszym czasem na jego przygotowanie. W trakcie poznajg wiecej kategorii zwigzanych z wspétczesnym rynkiem gier
i beda sie zajmowac implementowaniem kolejnych kategorii i koncepcji powstatych w toku badan nad grami, do

wtasnego dzieta w postaci gry planszowej.




Zakres tematow:
Tematyka kursu nadal oscyluje wokét zagadnienia zabawy, jako kategorii w badaniach groznawczych oraz
koncepcji praktycznej, stuzgcej do kwantyfikowania tekstodw gier i pomocnej w ich projektowaniu.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zaje¢
M. Selinker, Poradnik projektowania gier planszowych, ttum. B. Wyrwat, Pomysk Wielki 2018.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
P. Polewiak, Tworzy¢ gry, Krakow 2020.

B. Literatura uzupetniajaca
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 tematyke kulturotwadrczej roli gier, w przesztosci i wspoétczesnie (K_W02)
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. dostrzec korelacje pomiedzy poznanymi kategoriami a funkcjonujgcymi na rynku tekstami gier i ich elementami
(K_U09)
3. zaprojektowac lub uczestniczy¢ w projektowaniu prostej gry planszowej, wykorzystujac poznane koncepcje dot.
kategorii zabawy (K_U11)
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. dobierania przekazywania tresci spotecznie doniostych w grach jako nowym medium;
(K_KO01)




Karta przedmiotu

Nazwa: Historia i mitosfera w medium gier

Kod: 1.53.GS.PP.3 ECTS: 3

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Filologiczny

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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: 55h / 2 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 25h

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:

wyktad / projekt multimedialny / dyskusja / praca grupowa

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Dyskusja na zajeciach (efekty 1, 2);
Projekt multimedialny (efekty 3, 4).

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

Skrécony opis: Kurs zaznajomi studentow z koncepcjg mitosfery, watku i motywu oraz pomoze dostrzec
najpopularniejsze historyczne i religijne elementy wystepujace w tekstach gier.

Opis:

Celem przedmiotu jest przedstawienie elementéw historycznych i mitycznych wystepujacych w medium gier,
szczegblnie w ich ikonosferze. Omdwienie istoty mitosfery funkcjonujgcej w grach wideo i innych, jej najwazniejszych
elementdéw wraz z ich kulturowa geneza, jako jednej z kluczowych czesci sktadowych wspodtczesnej kultury medialne;.

Zakres tematéw:




Kurs stanowi przeglad motywdw i watkow historycznych i religijnych, pojawiajacych sie szczegdlnie czesto w medium
gier, wraz z analizg ich wptywu na catosé medium i intertekstualne zastosowanie.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zaje¢
Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Krakow 2012.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Kulturotworcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, t. Il, red. A. Surdyk, J. Szeja, Poznan 2007.

B. Literatura uzupetniajaca
M. Eliade, Obrazy i symbole. Szkice o symbolizmie magiczno-religinym, Warszawa 1998.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym definicje gry jako zjawiska spotecznego oraz jej elementéow (K_W02)
2. w stopniu zaawansowanym tematyke spotecznych funkcji gier (K_W04)

Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. dostrzec intertekstualng role watkdw i motywdw w grach na przestrzeni catego medium
(K_U09); (K_U03)

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. dobierania i przekazywania tresci spotecznie doniostych w grach jako nowym medium;;
(K_KO01)




Karta przedmiotu

Nazwa: Socjologia kultury Kod: 1.53.GS.PP.4 ECTS: 3

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

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

Formy zajec, sposob ich realizacji i przypisana im liczba Nakfad pracy studenta:
godzin:

A. Godziny kontaktowe: 55h / 2 ECTS
A. Formy zajec Udziat w zajeciach: 30h
konwersatorium Udziat w konsultacjach: 25h
B. Tryb realizacji B. Praca wtasna studenta: 25h / 1 ECTS
w Sali dydaktycznej Przygotowanie do zaje¢: 15h

Przygotowanie do zaliczenia: 10h
C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

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

Cwiczenia audytoryjne: analiza tekstéw z dyskusja, praca w | A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
grupach, prezentacja multimedialna. Praca zaliczeniowa (efekty 1,2);
Zadania czgstkowe (efekty 3,4, 5).

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

Skrécony opis:
1.Wprowadzenie w obszar problematyki charakterystycznej dla socjologii kultury.
2.Wskazanie na wieloaspektowos¢ i pluralizm tematyczny w ramach socjologii kultury.

Opis:

Na zajeciach podejmowane bedg zagadnienia zwigzane z rolg kultury w zyciu spotecznym, przekazem tresci kulturowych,
uczestnictwem w kulturze, funkcjonowaniem cztowieka w spoteczenistwie, przyjmowaniem przez niego réznych rél
spotecznych, stylami zycia we wspdtczesnej kulturze polskiej.

Zakres tematéw:
Socjologiczne i antropologiczne pojmowanie kultury




Jak kultura wptywa na osobowos¢

System spoteczny a uczestnictwo w kulturze

Socjalizacja. Wzory, wartosci, normy

Kultura ludowa

Srodki masowego komunikowania jako zrédfo kultury

Moda — zjawisko kulturowe i spoteczne

Subkultury mtodziezowe. Miedzy spontanicznoscia a uniwersalizmem
Tozsamos¢ a tad spoteczny (stygmatyzacje, wykluczenie)

Kultura a turystyka

Style zycia we wspétczesnej kulturze polskiej

Literatura:
A. Literatura:
Al. wykorzystywana podczas zaje¢
Golka M., Socjologia kultury, Warszawa 2008.
Wprowadzenie do socjologii kultury, red. M. Filipiak, Lublin 2009.
Muggleton D., Wewngtrz subkultury. Ponowoczesne znaczenia stylu, przektad. A. Sadza, Krakéw 2004 (wybrane
fragmenty).
Style zycia, wartosci, obyczaje. Stare tematy, nowe spojrzenia, Warszawa 2012 (tu: B. Fatyga, Pan Jourdin i styl zycia, s.
13-24; M. Fuszara, Nowi ojcowie, s. 172-187)
A2. studiowana samodzielnie przez studenta
,Mate tesknoty?”. Style zycia w czasie wolnym we wspotfczesnym spoteczeristwie, red. nauk. W. Myszynski, Torun 2009.
Simmel G., Filozofia mody, s. I-VII, przet. S. Magala:
https://filspol.files.wordpress.com/2009/10/simmel-georg-filozofia-mody.doc
B. Literatura uzupetniajgca:
Wieczorkiewicz A., Apetyt turysty, O podrézniczych kontaktach ze Swiatem, Krakéw 2008 (wybrane fragmenty)
Niewiadomska I., M. Kalinowski (red.), Skazani na wykluczenie, Lubin 2010.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym fundamentalne dylematy wspotczesnej kultury i cywilizacji w zakresie ich
badania i zastosowania do rozwigzywania problemow spotecznych (K_WO04).

Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. komunikowa¢ sie z uzyciem specjalistycznej terminologii dotyczacej opisu zjawisk socjologii kultury (K_U04).
3. bra¢ udziat w debacie — przedstawiac i oceniac rézne opinie i stanowiska w zakresie tematycznym
dotyczacym zjawisk kultury oraz dyskutowaé o nich (K_UO5).

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. wypetniania zobowigzan spotecznych, wspotorganizowania dziatalnosci na rzecz srodowiska spotecznego
inicjowania dziatania na rzecz interesu publicznego myslenia i dziatania w sposdb przedsiebiorczy (K_K02).
5. aktywnego uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réznorodnych form (K_K04).



https://filspol.files.wordpress.com/2009/10/simmel-georg-filozofia-mody.doc

Karta przedmiotu

Nazwa: Warsztaty pisania scenariuszy gier

Kod: 1.53.GS.PP.5 ECTS: 3

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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
Warsztaty

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej (50%)
e-learning (50%)

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Naktad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 55h / 2 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 25h

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:

Wyktad konwersatoryjny; prezentowanie zagadnien za
pomoca Case study; dyskusja dydaktyczna; zaliczenie w
formie pracy pisemnej — stworzenie scenariusza do gry
video.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 2 i 3);
Aktywnos¢ na zajeciach (efekty 1, 4, 5i 6).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie aktywnosci na
zajeciach (30%) i pracy zaliczeniowej (70%).

Skrécony opis:

Celem konwersatorium jest poszerzenie kompetencji z zakresu game designu z zakresu tworzenia szeroko pojetego

settingu i narracji do gier.

Opis:

Program zaje¢ obejmuje: wyjasnienie roli scenariusza we wspotczesnej produkcji gier jak tez w perspektywie historycznej,

omowienie podstawowych struktur scenariusza gry video, miejsca scenariusza w dokumentacji projektowe;j,
wykorzystania audio, video oraz mechanik we wzmacnianiu przekazu narracyjnego, a takze sposobdéw konwersji dziet
ksigzkowych, komiksowych i filmowych na jezyk gier komputerowych.




Poza tym studenci zapoznajg sie z praktycznymi informacjami na temat pisania scenariuszy zaréwno do produkgc;ji
liniowych jak tez nieliniowych (z uwzglednieniem drzew decyzyjnych) oraz tworzenia narracji metoda hub'owa dla gier z
otwatym Swiatem.

Dodatkowo w ramach konwersatorium prowadzone bedga dyskusje na temat najlepszych narracyjnie gier w celu lepszego
zobrazowania omawianych rozwigzan narracyjnych.

Zakres tematow:
Narracyjne podejscie do game designu, podstawy budowania settingéw, kreacja postaci, pisanie scenariusza, tworzenie
dialogdow na bazie drzew decyzyjnych.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢
Al. wykorzystywana podczas zajeé
Adams E., Projektowanie gier: podstawy, Gliwice 2011
Koster R., A theory of fun for game design, Sebastopol 2014
Filiciak M., Swiaty z pikseli: antologia studiéw nad grami komputerowymi, Warszawa 2010.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Filiciak M., Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspotczesnej, Warszawa 2006.

B. Literatura uzupetniajgca
Bomba R., Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun 2013
Schreier J., Krew, pot i piksele: chwalebne i niepokojgce opowiesci o tym, jak robi sie gry, Krakéw 2018
Urbanska-Galanciak D., Homo players: strategie odbioru gier komputerowych, Warszawa 2009
Verne J., Dwadziescia tysiecy mil podmorskiej zeglugi, Warszawa, 2000
Campbell J., Potega mitu, Krakéw 2007.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym istotne dla historii i rozwoju medium teksty gier z szczegdlnym uwzglednieniem ich
scenariuszy (K_W01);
2. w stopniu zaawansowanym metody i koncepcje zwigzane z pisaniem scenariuszy (K_W03).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. przygotowac catos¢ lub cze$¢ scenariusza badz opisu fabularnej wizji settingu gry (K_U01);
4. rozpoznad i krytycznie przeanalizowac scenariusz gry takze w wersji nieliniowej (K_U03);
5. pracowac w grupie projektowej tworzacej narracyjng czesc projektu gry (K_UO5).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotéw do
6. wiasciwiej oceny zdobytych kompetencji w zakresie studidéw nad grami i nauk o kulturze i uznania ich znaczenia w
tworzeniu narracji gaamingowych (K_KO01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Interfejsy gier Kod: 1.S3.GS.PP.6 ECTS: 2

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

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

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

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
A. Formy zajec Udziat w zajeciach: 30h
warsztaty Udziat w konsultacjach: 15h
B. Tryb realizacji B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
w Sali dydaktycznej Przygotowanie do zaje¢: 10h

Przygotowanie do zaliczenia: 5h
C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:

jezyk polski obowigzkowy -

Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Cwiczenia praktyczne, prezentacja multimedialna, A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
dyskusja, praca w grupach Praca zaliczeniowa (efekty 1,2);

Zadania czgstkowe (efekty 3,4).

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

Skrécony opis:
Interfejs stanowi kluczowe narzedzie posredniczace w procesie rozgrywki — dobre zrozumienie jego funkcjonalnosci
stanowi jedno z wazniejszych praktycznych zagadnien w postrzeganiu gier.

Opis:

Celem przedmiotu jest przedstawienie i analityczne omdwienie szeregu popularnych lub szczegdlnie interesujacych gier
wideo, pod katem zastosowanych w nich interfejsow. Pozwoli to studentom zapoznac sie z zagadnieniami takimi jak
immersja oraz interaktywnosc i ich rolg w projektowaniu gier. Kurs obejmie przede wszystkim analize projektowania
doswiadczenia uzytkownika koncowego w medium gier.

Zakres tematoéw:




Kurs obejmuje zapoznanie uczestnikdéw z zagadnieniem interfejsu, jego implementacji w réznych rodzajach/gatunkach
gier, jak réwniez typologig i praktycznym zastosowaniem poszczegdlnych jego rodzajow.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢
Kubinski P., Gry wideo. Zarys poetyki, Krakow 2016
Chojnacki M.M, Interfejs, [w:] Wprowadzenie do groznawstwa, pod red. K. Prajzner, £6dz 2019.

B. Literatura uzupetniajgca
Strojny P., Strojny A., Kwestionariusz immersji — polska adaptacja i empiryczna weryfikacja narzedzia, ,Homo Ludens”, s.
171- 185
https://www.ptbg.org.pl/wp-content/uploads/2020/05/Pawe%C5%82-STROJNY-Agnieszka-STROJNY-Kwestionariusz-
immersji-polska-adaptacja-i-empiryczna-weryfikacja-narz%C4%99dzia.pdf
Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Krakow 2012.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym pojecie interfejsu oraz ich typologie w zakresie medium gier (K_W01);
2. w stopniu zaawansowanym strukture szczegdlnie istotnych dla medium gier i wzajemnej relacji ich
poszczegdlnych elementéw (K_WO03);
Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. scharakteryzowac interfejsy poszczegdlnych gier i wskazac ich funkcjonalnosé (K_U09, K_U12);
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. dostrzezenia doniostosci wtasciwego zaposredniczenia w procesie rozgrywki dla odpowiedniego odbioru gry w
przestrzeni kulturowej oraz medialnej (K_K01, K_K02);



https://www.ptbg.org.pl/wp-content/uploads/2020/05/Pawe%C5%82-STROJNY-Agnieszka-STROJNY-Kwestionariusz-immersji-polska-adaptacja-i-empiryczna-weryfikacja-narz%C4%99dzia.pdf
https://www.ptbg.org.pl/wp-content/uploads/2020/05/Pawe%C5%82-STROJNY-Agnieszka-STROJNY-Kwestionariusz-immersji-polska-adaptacja-i-empiryczna-weryfikacja-narz%C4%99dzia.pdf

Karta przedmiotu

Nazwa: Projektowanie graficzne 1

Kod: 1.53.GS.PP.7 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzgcej przedmiot:
Wydziat Sztuki

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Urszula Sawicka
Prowadzacy przedmiot: mgr Katarzyna Mular

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

A. Formy zajec
Warsztaty

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej (50%)
e-learning (50%)

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Naktad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 15h

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

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

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

Skroécony opis:

Celem kursu jest poznanie najwazniejszych zagadnien zwigzanych z projektowaniem graficznym oraz podstawowa oraz
praktyka w obszarze postugiwania sie jezykiem projektowania.




Opis:

Celem kursu jest poznanie 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:

Wyktady semestr 1

1. Dyskusja o wspotczesnej estetyce i rola projektowania graficznego w komunikacji wizualne;j.

2. Z czego sktada sie projektowanie graficzne? Podstawowe srodki formalne i nosniki uzytkowe.

3. Narzedzia i zasoby dla tworcow grafiki uzytkowej - prawa autorskie dotyczgce zasobdw online.

4. Typografia uzytkowa - podstawowe zagadnienia.

5. Typografia jako $rodek wyrazu artystycznego.

6. Style i trendy w projektowaniu graficznym ze szczegdlnym uwzglednieniem ilustracji.

Zadania semestr 1

1. Zaprojektuj nadruk na T-shirt (kompozycja monochromatyczna tgczaca ilustracje wektorows z krétkg formga liternicza)
2. Kreujemy wieloplanowy pejzaz gradientowy (kolorowa ilustracja wektorowa w technice flat design)
3. Alternatywne wersja oktadki albumu muzycznego (taczenie typografii z fotografig).

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
Forssman F., Willberg H. P., Pierwsza pomoc w typografii /Stowo/obraz terytoria, 2015
Bringhurst R., Elementarz stylu w typografii, Design Plus, 2007
Starakiewicz M., Model i metafora. Komunikacja wizualna w humanistyce, Korporacja Halart, 2019.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Kolesar Z., Mrowczyk J., Historia projektowania graficznego, Karakter, 2018

B. Literatura uzupetniajgca
Mrowczyk J., P.GR polskie projektowanie graficzne, Karakter, 2010
Mrowczyk J., Widzie¢/Wiedzieé, Karakter, 2015
Voelker U., Porzgdek w projektowaniu. Siatki w projektowaniu graficznym — teoria i praktyka / 2d2.pl, 2020
Lentjes E., Hoeks H., Triumf typografii / 2d2.pl, 2017
Frackiewicz S., Ten fokiec Zle sie zgina. Rozmowy o ilustracji, Czarne, 2020
Goérski J., Dostownie, Karakter, 2020.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym zagadnienia z zakresu projektowania graficznego. Jest Swiadomy elementarnych
narzedzi komunikacji wizualnej (K_W08)

Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. korzystajac z edytoréow obrazu i dostepnych zasobéw dla twércéw grafiki uzytkowej, przygotowac projekt
bedacy potgczeniem tekstu z ilustracjg (K_U10)
3. interpretowac i w sposdb krytyczny wypowiadac sie na temat dziet kultury (K_U05)

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. odczytywania spotecznego aspektu projektowania graficznego, jest Swiadom jego obecnosci i znaczenia w
obszarach komunikacji wizualnej (K_K01)
5. poszanowania praw autorskich innych twdércow i etycznego postugiwania sie zasobami online dla twércow
grafiki uzytkowej (K_KO03)



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

Karta przedmiotu

Nazwa: Projektowanie graficzne 2

Kod: 1.53.GS.PP.8 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Sztuki

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Urszula Sawicka
Prowadzacy przedmiot: mgr Katarzyna Mular

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

A. Formy zajec
Warsztaty

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej (50 %)
e-learning (50 %)

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Naktad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 15h

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

Jezyk wykfadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy -
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 3,4,5).

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

Skrécony opis:

Celem kursu jest zapoznanie sie z wybranymi dziedzinami wspotczesnego projektowania graficznego oraz poszerzenie

wiedzy z zakresu komunikacji wizualnej.




Opis:

Celem kursu jest zapoznanie sie z wybranymi dziedzinami wspdtczesnego projektowania graficznego oraz poszerzenie
wiedzy z zakresu komunikacji wizualnej. W praktyce studenci bedg ¢éwiczy¢ postugiwanie sie sSrodkami formalnymi,
typografig i ilustracjg w potfaczeniu z trenowaniem umiejetnosci operowania jezykiem metafory i umiejetnosci
abstrakcyjnego myslenia. Student pozna takze szereg zadnien dotyczacych nosnikdw, zasobéw oraz metod wspotpracy z
klientami i podwykonawcami.

Zakres tematow:

1. W ktdra strone podaza projektowanie graficzne? Porozmawiajmy o trendach we wspotczesnej estetyce.

2. Rynek narzedzi i zasobdw — nowa jakos¢ w pracy tworcow grafiki uzytkowe;j.

3. Layout typograficzny. Kiedy trzymac sie zasad?

4. Jak méwi do nas plakat?

5. Podstawowe zagadnienia druku w pracy projektanta graficznego. Rodzaje papieréw, technik drukarskich. Kreatywne
wykorzystanie réznych technik.

6. Podstawowe zagadnienia dotyczgce dziedzin projektowania graficznego pod nosniki cyfrowe.

Zadania:

1. Moje CV (praca z layoutem typograficznym).

2. Plakat popkulturowy. Graficzna impresja na temat dzieta kultury (jezyk plakatu, autorskiego klucz konceptualny,
konwencja estetyczna).

3. Interfejs (praca w grupach - kreujemy prosty system wizualny dla aplikacji na telefon).

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Literatura podstawowa:
Gonzales-Miranda E.,Projektowanie ikon i piktogramoéw / 2d2.pl, 2019
Bringhurst R., Elementarz stylu w typografii, Design Plus, 2007
Starakiewicz M., Model i metafora. Komunikacja wizualna w humanistyce,Korporacja Halart, 2019

B. Literatura uzupetniajgca
Mrowczyk J., P.GR polskie projektowanie graficzne, Karakter, 2010
Voelker U., Porzqdek w projektowaniu. Siatki w projektowaniu graficznym — teoria i praktyka / 2d2.pl, 2020
Lentjes E., Hoeks H., Triumf typografii / 2d2.pl, 2017
Goérski J., Dostownie, Karakter, 2020.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym terminologie oraz narzedzia z zakresu projektowania graficznego. Jest Swiadomy
wspotczesnych zjawisk estetycznych i narzedzi komunikacji wizualnej (K_W08)

Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. korzystajac z edytordw obrazu i zasobdw i dostepnych zasobdw, przygotowac uzytkowy projekt graficzny. A
takze w elementarny sposdb poruszac sie w obszarze wyboru i zastosowania typografii oraz elementéw
ilustracyjnych. Swiadomie wykorzystuje wiedze z zakresu kompozycji, czytelnosci i hierarchii waznosci
sktadowych projektu (K_U10)
3. interpretowac i w sposdb krytyczny wypowiadac sie na temat dziet kultury (K_UO05)

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. interpretacji spotecznego kontekstu projektowania graficznego (K_KO01)
5. poszanowania praw autorskich innych tworcéw i etycznego postugiwania sie zasobami online dla twércow
grafiki uzytkowej (K_KO03)



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

Karta przedmiotu

Nazwa: Wstep do projektowania mechaniki gier 1

Kod: 1.53.GS.PP.9 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr tukasz Sasuta
Prowadzacy przedmiot: mgr Adrian Pskiet

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

A. Formy zajec
Warsztaty

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej (50%)
e-learning (50%)

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Naktad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 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:

Dyskusja; prezentowanie zagadnien za pomocg Case study;
metoda aktywizujgca — burza mézgdw; zaliczenie w formie
pracy pisemnej — wymyslenie i opisanie projektu gry video
w formie pitcha.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 4, 5i 7);
Aktywnos¢ na zajeciach (efekty 1, 2, 3i 6).

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

Skrécony opis:

Celem warsztatéw jest wprowadzenie w proces produkcji oprogramowania rozrywkowego z perspektywy game designera

oraz wskazanie kluczowych aspektéw tego procesu.

Opis:

Program zaje¢ obejmuje: wyjasnienie istoty game designu jako niezbednej dla tworzenia gier dziedziny, zaprezentowanie
metod podziatu procesu developmentu, analize stylow gry wedtug taksonomii Richard Bartle jak i Reiss Motivation Profil,
metody precyzowania wizji gry za pomoca ustalania fantazji jak i filaréw projektu, wprowadzenie do typow immersji w
dzietach audiowizualnych oraz prezentacji mechanik za pomocg wykreséw — petli gameplay'owych.




Poza tym studenci zapoznaijg sie z praktycznymi informacjami na temat tworzenia dokumentacji stuzgcej prezentacji
projektu, ustalania grupy docelowej gier z uwzglednieniem badan statystycznych oraz przeprowadzania burz mézgéw jako
metody tworzenia pomystéw na gry.

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

Zakres tematow:
Game design w procesie produkgji gier elektronicznych, taksonomie graczy, grupa docelowa, gameplay loops, wstepna
dokumentacja projektowa, trendy branzowe.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajeé
Adams E., Projektowanie gier: podstawy, Gliwice 2011
Bomba R., Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun 2013
Koster R., A theory of fun for game design, Sebastopol 2014.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Filiciak M., Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspétczesnej, Warszawa 2006.

B. Literatura uzupetniajgca
Filiciak M., Swiaty z pikseli: antologia studiéw nad grami komputerowymi, Warszawa 2010
Schreier J., Krew, pot i piksele: chwalebne i niepokojgce opowiesci o tym, jak robi sie gry, Krakéw 2018
Urbanska-Galanciak D., Homo players: strategie odbioru gier komputerowych, Warszawa 2009.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym istotne dla historii i rozwoju medium teksty gier, a takze podstawowe metody ich
tworzenia w tym przede wszystkim dokumenty prezentacyjne (K_WO01);
2. w stopniu zaawansowanym metody i koncepcje zwigzane z tworzeniem wstepnego projektu gry wyksztatcone
przez branze gier (K_WO03).
3.  w stopniu zaawansowanym specyfike tekstéw gier dostosowanych do réznorodnych potrzeb i preferencji réznych
grup demograficznych (K_W04).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
4. przygotowac w catosci lub czesci wstepng dokumentacje niezbedng do poprawnej prezentacji projektu gry
(K_Uo01);
5. rozpoznaci krytycznie przeanalizowa¢ dokumentacje wstepna gry (K_U03);
6. pracowac w grupie projektowej i dokonywac¢ ewaluacji idei gamingowych (K_UO05).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotéw do
7. wtasciwiej oceny zdobytych kompetencji w zakresie studidow nad grami i nauk o kulturze i uznania ich znaczenia w
procesie wstepnego projektowania gier (K_K01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Wstep do projektowania mechaniki gier 2

Kod: 1.53.GS.PP.10 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr tukasz Sasuta
Prowadzacy przedmiot: mgr Adrian Pskiet

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

A. Formy zajec
warsztaty

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej (50%)
e-learning (50%)

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Naktad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 15h

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

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

Dyskusja; prezentowanie zagadnien za pomocg Case study;
zaliczenie w formie pracy pisemnej — przygotowanie
fragmentu dokumentacji projektowej gry tzw. Game Design
Document.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 4, 5i 7);
Aktywnos¢ na zajeciach (efekty 1, 2, 3 i 6).

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

Skrécony opis:

Celem warsztatéw kontynuacja oméwienia procesu produkcji oprogramowania rozrywkowego z perspektywy game

designera ze szczegélnym uwzglednieniem preprodukcji.

Opis:

Program zaje¢ obejmuje: analize réznych metod implementacji nieliniowosci w grach, wizualne konceptualizacje idei gry,

omowienie specyfiki in-game economies, promechaniczne projektowanie oponentéw w grach, zastosowanie metod

losowych w projektowaniu mechanik oraz rozwazania na temat mechanicznonarracyjnowizualnych sposobdw kreowania

protagonisty w grach.




Poza tym studenci zapoznajg sie z praktycznymi informacjami na temat tworzenia dokumentacji projektowej, analizy
projektow pod katem mechanik i podziatu mechanik na core i mete.

Dodatkowo w ramach konwersatorium prowadzone bedg dyskusje na temat obecnej sytuacji na rynku gier video z
perspektywy game designera w celu wycéwiczenia studentow w analizie trendéw branzowych oraz wybrobienia nawykow
analitycznych.

Zakres tematow:
Zaawansowana dokumentacja projektowa, analityka gameplay'owa gier, nieliniowos$¢ w grach, in-game economy,
generowanie proceduralne.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢
Al. wykorzystywana podczas zajeé
Adams E., Projektowanie gier: podstawy, Gliwice 2011
Bomba R., Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun 2013
Koster R., A theory of fun for game design, Sebastopol 2014.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Filiciak Mirostaw, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspétczesnej, Warszawa 2006.

B. Literatura uzupetniajgca
Huizinga J., Homo ludens, Amsterdam 2010
Campbell J., Potega mitu, Krakéw 2007
Filiciak M., Swiaty z pikseli: antologia studiéw nad grami komputerowymi, Warszawa 2010
Schreier J., Krew, pot i piksele: chwalebne i niepokojace opowiesci o tym, jak robi sie gry, Krakéw 2018
Urbanska-Galanciak D., Homo players: strategie odbioru gier komputerowych, Warszawa 2009
Dovey J., Kennedy H., Kultura gier komputerowych, Krakéw 2011
Homo Ludens : czasopismo ludologiczne Polskiego Towarzystwa Badania Gier, 1(2)/2010.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym istotne dla historii i rozwoju medium teksty gier, a takze zaawansowane metody ich
tworzenia w tym przede wszystkim dokumentéw preprodukcyjnch (K_W01);
2. w stopniu zaawansowanym metody i koncepcje zwigzane z tworzeniem projektu gry wyksztatcone przez branze
gier (K_W03).
3. w stopniu zaawansowanym specyfike tekstéw gier pod wzgledem réznorodnosci mechanik i systemow (K_W04).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
4. przygotowac w catosci lub czesci podstawowa dokumentacje preprodukcyjng niezbedng do procesu produkcji
gier (K_U01);
5. rozpoznaci krytycznie przeanalizowa¢ dokumentacje preprodukcyjng gry (K_U03);
6. pracowac w grupie projektowe] i dokonywac¢ ewaluacji dokumentacji preprodukcyjnej (K_UO05).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotéw do
7. wtasciwiej oceny zdobytych kompetencji w zakresie studidow nad grami i nauk o kulturze i uznania ich znaczenia w
procesie preprodukcji gier (K_K01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Podstawy programowania 1

Kod: 1.53.GS.PP.11 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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
warsztaty

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej (50%)
e-learning (50%)

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Naktad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 15h

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

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

Dyskusja; prezentowanie zagadnien za pomocg Case study;
pokazy dziatania programdw, ¢wiczenia kodowania; zadania
z pisania dokumentacji; zaliczenie w formie tworzenia
programu komputerowego

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 2);

Zadania czgstkowe (efekyy 3i4);

Aktywnos¢ na zajeciach (efekty 1i5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koricowej na podstawie aktywnosci na
zajeciach (10%), ocen czgstkowych (40%) i pracy
zaliczeniowej (50%).

Skrécony opis:

Celem warsztatéw jest wprowadzenie w tematyke tworzenia oprogramowania uwzgledniajac perspektywe pracy w branzy

gier video.

Opis:

Program zaje¢ obejmuje: role programowania w produkcji oprogramowania rozrywkowego, krotki rys historyczny
programowania wraz z przedstawieniem zasztosci historycznych wptywajgcych na dzisiejsze rozwigzania technologiczne,
podziat jezykdéw programowania, proces produkcji oprogramowania wraz z prezentacjg najpopularniejszych modeli, zasady
pracy z kodem, objasnienie podstawowych rozwigzan z zakresu kodowania.




Poza tym studenci zapoznaijg sie z praktycznymi informacjami na temat tworzenia dokumentacji technicznej dla
oprogramowania oraz przygotowywania prostych programéw w jezykach imperatywnych wysokiego poziomu.

Zakres tematow:
Historia programowania i jej wptyw na dzisiejsze IT, rola programowania w produkcji gier, podziat jezykdw programowania,
proces produkcji oprogramowania, modele pracy z kodem, zasady kodowania, wprowadzenie do jezykdw programowania.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Schildt H., C++. Sztuka programowania, Warszawa, 2002
Coldwind G., Zrozumie¢ programowanie, \Warszawa, 2016
lerusalimschy R., Lua 5.1 Reference Manual, 2006, www.lua.org/manual/5.1

B. Literatura uzupetniajgca
HTML Living Standard, html.spec.whatwg.org
Python documentation, docs.python.org
Dokumentacja jezyka C#, docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp
Xinogalos S., Overview and Comparative Analysis of Game Engines for Desktop and Mobile Devices, 2017

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym cechy wysokopoziomowych jezykdw programowania stosowanych najczesciej do
tworzenia gier (K_WO01);
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. przygotowac prosty program lub fragment programu w jezyku programowania wysokiego poziomu (K_U01);
3. konstruktywnie ocenic rdzne podstawowe estymacje scope projektu informatycznego (K_U06);
4. w stopniu podstawowym zaplanowac prace, indywidualng badz grupowa, nad projektem informatycznym
(K_U07).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotéw do
5. do pracy z kodem wedtug przyjetej etyki zawodowej producentéw oprogramowania (K_K03).



http://www.lua.org/manual/5.1

Karta przedmiotu

Nazwa: Podstawy programowania 2

Kod: 1.53.GS.PP.12 ECTS: 4

Nazwa jednostki prowadzgcej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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
warsztaty

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej (50%)
e-learning (50%)

C. Liczba godzin
30h

D. Sposéb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 55h/ 2 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 25h

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

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

Dyskusja; prezentowanie zagadnien za pomocg Case study;

pokazy dziatania programéw w szczegdlnosci engine,
¢wiczenia kodowania; zaliczenie w formie tworzenia
programu komputerowego.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 2);

Zadania czgstkowe (efekty 1),

Aktywnosc na zajeciach (efekty 3, 4i 5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koricowej na podstawie aktywnosci na
zajeciach (25%), ocen czgstkowych (25%) i pracy zaliczeniowej
(50%).

Skrécony opis:

Celem warsztatéw jest rozwiniecie podstaw tworzenia oprogramowania z perspektywy gamedevu m.in. o wykorzystanie
kodowania w silnikach do tworzenia gier (engines) i tworzenie prostych skryptéw.

Opis:

Program zaje¢ obejmuje: Sredniozaawansowane rozwigzania z zakresu kodowania, podstawy obstugi game engines,
implementacje prostych skryptéw, blueprints, kluczowe parametry przy pracy nad srodowiskiem gry, podstawy fizyki gier,
podstawy planowania procesu produkcji oprogramowania w celu doskonalenia tworzenia scope'ow.

Poza tym studenci zapoznajg sie z praktycznymi informacjami na temat wykorzystania podstawowej wiedzy




programistycznej w celu bardziej wydajnej pracy nad nowozytnymi grami komputerowymi, a takze zastosowania jej do
procesu testowania oprogramowania rozrywkowego.

Zakres tematow:
Programistyczne aspekty game engines, Podstawy skryptéw; Blueprints; Obstuga game engines; Zaawansowane zmienne
programistyczne; podstawy planowania projektéw programistycznych; Testy oprogramowania.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Schildt H., C++. Sztuka programowania, \Warszawa, 2002
Coldwind G., Zrozumie¢ programowanie, Warszawa, 2016
Smilgin R., Zawdd tester: od decyzji do zdobycia doswiadczenia, Warszawa, 2018
lerusalimschy R., Lua 5.1 Reference Manual, 2006, www.lua.org/manual/5.1

B. Literatura uzupetniajgca
Unreal Engine 4 Documentation, docs.unrealengine.com/4.27/en-US/
Python documentation, docs.python.org
Dokumentacja jezyka C#, docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp’
Lee J., Unreal Engine: Game Development from A to Z, Birmingham, 2016
Sapio F., Unity. Przepisy na interfejs gry (fragmenty), Gliwice, 2017.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektdw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym konstrukcje charakterystyczne dla wysokopoziomowych jezykéw programowania
stosowanych najczesciej do tworzenia gier (K_WO01);
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. przygotowac prosty program lub skrypt w jezyku programowania wysokiego poziomu (K_U01);
3. zrozumie¢ podstawowg terminologie programistyczng w jezyku angielskim (K_U06);
4. zidentyfikowac poprzez testy podstawowe problemy programistyczne gier (K_U11).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
5. do pracy z kodem wedtug przyjetej etyki zawodowej producentéw oprogramowania (K_KO03).



http://www.lua.org/manual/5.1

Karta przedmiotu

Nazwa: Projektowanie poziomow gier

Kod: 1.53.GS.PP.13 ECTS: 3

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

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

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

A. Formy zajec
warsztaty

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej (50%)
e-learning (50%)

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 55h / 2 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 25h

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; prezentowanie zagadnien za pomocg Case study;
zaliczenie w formie pracy pisemnej — przygotowanie
fragmentu zaawansowanej dokumentacji projektowej gry
tzw. Level Design Document.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 3, 4i 5);
Aktywnosc na zajeciach (efekty 1, 2 i 6).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie aktywnosci na
zajeciach (30%) i pracy zaliczeniowej (70%).

Skrécony opis:

Celem warsztatéw jest poszerzenie kompetencji z zakresu game designu ze szczegdlnym uwzglednieniem jednej z jego

poddziedzin, level designu.

Opis:

Program zaje¢ obejmuje: wyjasnienie istoty level designu oraz przedstawienie jego roli w procesie produkcji
oprogramowania rozrywkowego, zaprezentowanie réznorodnosci podejsé projektowych w zaleznosci od gatunku oraz
fantazji projektowanej gry video, przeprowadzanie przez proces projektowania zatozen level design'owych na wybranym
przyktadzie, zostawanie rozktadu aktywnosci do roztozenia wyzwan w ramach poziomu gry, sposobéw prezentowania
bosséw, prezentacji struktury poziomdéw za pomocg diagramoéw.




Poza tym studenci zapoznajg sie z praktycznymi informacjami na temat tworzenia dokumentacji projektowej niezbednej
do stworzenia projektu pozioméw dla gier video.

Dodatkowo w ramach konwersatorium kontynuowane beda dyskusje na temat obecnej sytuacji na rynku gier video z
perspektywy game designera w celu dalszego trenowania sie w zakresie analizy trendéw branzowych.

Zakres tematdw:
Rola level designu w procesie produkcji gier video, metody projektowe w level designie, rozktady aktywnosci wyzwan,
sposoby prezentacji adwersarzy na poziomie, struktury poziomow, trendy branzowe.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
Wesotowski J., InZynieria Gier. Level design dla poczgtkujgcych, 2016
Adams E., Projektowanie gier: podstawy, Gliwice 2011
Koster R., A theory of fun for game design, Sebastopol 2014.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta

Urbanska-Galanciak D., Homo players: strategie odbioru gier komputerowych, Warszawa 2009
Filiciak M., Swiaty z pikseli: antologia studiéw nad grami komputerowymi, Warszawa 2010
Filiciak M., Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspotczesnej, Warszawa 2006.

B. Literatura uzupetniajgca
Bomba R., Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torur 2013
Huizinga J., Homo ludens, Amsterdam 2010
Campbell J., Potega mitu, Krakéw 2007
Mankowski P., Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych i wideo, Warszawa 2010
Schreier J., Krew, pot i piksele: chwalebne i niepokojgce opowiesci o tym, jak robi sie gry, Krakow 2018.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym istotne dla historii i rozwoju medium teksty gier i charakterystyczne dla nich
struktury, w tym przede wszystkim projekty poziomoéw (K_W01);
2. w stopniu zaawansowanym metody i koncepcje zwigzane z projektowaniem pozioméw wyksztatcone przez
branze gier (K_W03).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. zaprojektowaé w catosci lub czesci poziomy gier lub ich elementy w omawianych przyktadach (K_U01).
4. analizowac istniejgce projekty poziomow gier (K_U03).
5. pracowac w grupie i dokonywaé ewaluacji wypracowanych tresci (K_U05).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
6. wtasciwej oceny zdobytych kompetencji w zakresie miejsca gier w przestrzeni kulturowej (K_K01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Cyfrowa humanistyka Kod: 1.53.GS.PP.14 ECTS: 2

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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: 45h/ 1,5 ECTS
A. Formy zajec Udziat w zajeciach: 30h
konwersatorium Udziat w konsultacjach: 15h
B. Tryb realizacji B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
w Sali dydaktycznej Przygotowanie do zaje¢: 10h

Przygotowanie do zaliczenia: 5h
C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

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

Wyktad konwersatoryjny, dyskusja, prezentacje w formie A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
slajdéw (z elementami audiowizualnymi). Praca zaliczeniowa (efekty 3,4);
Zadania czgstkowe, praca w czasie zajec (efekty 1,2).

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

Skrécony opis:
W czasie zaje¢ studenci poznajg rézne definicje cyfrowej humanistyki oraz jej zakres semantyczny, narzedzia badawcze,
ktére wykorzystuje oraz przyktady badan oraz projektow (prze)prowadzonych w jej zakresie.

Opis:

Celem zajec jest sprecyzowanie pola semantycznego cyfrowej humanistyki oraz zdobycie wiedzy na temat
charakterystycznej dla niej metodologii, a wiec warsztatu badawczego cyfrowego humanisty. Na zajeciach prezentowane
sg réwniez sposoby funkcjonowania tradycyjnych, humanistycznych metod badawczych w sferze Internetu (przestrzeni
cyfrowej) oraz projektow z zakresu cyfrowej humanistyki.

Zakres tematéw:




. Czym jest cyfrowa humanistyka? Definicje, pole semantyczne.

. Sylwetka cyfrowego humanisty.

. Narzedzia cyfrowe — wprowadzenie i przyktady zastosowania.

. Interobrazowos¢ oraz intertekstualnos¢ w Sieci.

. Medialaby, lablaby, banki wiedzy.

. Narzedzia w komunikacji w dyskursie akademickim — e-learning.
. Projekt antropologii cyfrowe;.

NOoO b WN R

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
Przastek-Samkowska M., Czym jest humanistyka cyfrowa? Pole semantyczne pojecia (zarys), ,,Zagadnienia informacji
naukowej" 2016, nr 2.

Zwrot cyfrowy w humanistyce. Internet/Nowe Media/Kultura 2.0, red. A. Radomski, R. Bomba, Lublin 2013. (online)

Radomski A., Badanie kultury w Informacjonalizmie — czyli w strone antropologii cyfrowej, Lublin 2016. (online)

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Maj A., Medialaby, lablaby i banki wiedzy jako nowe modele instytucji edukacyjnych i animacyjnych. Problemy i
wyzwania, ,,Panstwo i Spoteczenstwo” 2017, nr 3

B. Literatura uzupetniajgca
Nacher A., Cyfrowa humanistyka na styku sztuki, nauki i technologii, ,,Czas Kultury” 2015, nr 2. (dostep réwniez online)

Bytniewski P., Funkcje i cele nauk humanistycznych: komplementarnosc czy sprzecznosc¢? ,,Zagadnienia Naukoznawstwa”
2011, nr 3. (dostep online).

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym miejsce i znaczenie cyfrowej humanistyki w obszarze nauk humanistycznych i
spotecznych, jej specyfike, metodologie oraz kierunki jej rozwoju (K_W02).

2. w stopniu zaawansowanym wybrane pojecia i metody badan z zakresu humanistyki (nauk o kulturze i religii,
antropologii) oraz ich forme cyfrowg (badanie ankietowe, wirtualna etnografia, wywiad) (K_W03).

Umiejetnosci: absolwent potrafi

3. formutowac i analizowaé problemy badawcze, dobiera¢ metody i narzedzia do ich rozwigzania z wykorzystaniem
wiedzy z zakresu nauk humanistycznych (nauk o kulturze i religii, antropologii oraz cyfrowej humanistyki). Zdobywa
praktyczne umiejetnosci wykorzystania poznanych metod badawczych na wybranych przyktadach tekstéw (K_U02).

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. krytycznej oceny posiadanej wiedzy z zakresu cyfrowej humanistyki oraz korzystania z niej przy rozwigzywaniu
problemoéw poznawczych i praktycznych (K_K01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Edytory obrazu cyfrowego 1 Kod: 1.S3.GS.PP.15 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Sztuki

Kierunek: Games Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Urszula Sawicka
Prowadzacy przedmiot: mgr Patrycja Kostyra

Formy zajec, sposob ich realizacji i Naktad pracy studenta:
przypisana im liczba godzin:
A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

A. Formy zajec Udziat w zajeciach: 30h

warsztaty Udziat w konsultacjach: 15h

B. Tryb realizacji B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
w Sali dydaktycznej (50%) Przygotowanie do zajec¢: 10h

e-learning (50%) Przygotowanie do zaliczenia: 5h

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:

jezyk polski obowigzkowy -

Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

- wyktad z prezentacja multimedialng A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)

_ éwiczenia warsztatowe wykonanie pracy zaliczeniowej: przygotowanie projektu, wykonanie
- realizacja projektéw praktycznych okreslonej pracy praktycznej (efekty 1, 2, 4, 5)

- korekty ustalenie oceny zaliczeniowej na podstawie ocen czgstkowych

otrzymywanych w trakcie trwania semestru (efekty 3, 6, 7, 8, 9)

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Realizacja projektu semestralnego — 75%,

Oceny czgstkowe — 25 %

Skrécony opis:
Podczas zaje¢ Edytory obrazu cyfrowego 1 student poznaje zagadnienia zwigzane z grafikg rastrowa oraz nabywa
umiejetnosci tworzenia i edycji takich plikow w przeznaczonym do tego programie.

Opis:

Przedmiot Edytory obrazu cyfrowego 1 ma na celu przekazanie studentowi umiejetnosci praktycznego wykorzystania
narzedzi, technik kreacji, korygowania i udoskonalania cyfrowych obrazéw rastrowych w przeznaczonym do tego
programie. Przedmiot wprowadza na poziomie podstawowym wiedze z zakresu grafiki rastrowej — student poznaje jej
cechy, zastosowanie, metody pracy oraz miejsce w obszarze sztuki.

Zakres tematdw:
- Wprowadzenie do grafiki rastrowej.
- Interfejs Adobe Photoshop.




- Wymiary, formaty i rozdzielczos¢ dokumentu.

- Rozdzielczo$¢ cyfrowych obrazéw rastrowych, interpolacja a jakosé obrazu.
- Przygotowanie fotografii na rézne potrzeby.

- Kolor w programie Adobe Photoshop.

- Podstawowa korekta obrazu i poprawa jakosci zdjecia.
- Retusz i restauracja fotografii.

- Selekcja.

- Praca z warstwami.

- Komponowanie wielowarstwowego dokumentu.

- Praca z maskami.

- Podstawy pracy z typografia.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢
Adobe Photoshop CS6/CS6 PL. Oficjalny podrecznik, opracowanie zbiorowe, Wyd. Helion, Gliwice 2013.

Photoshop w cyfrowej ciemni. Kreatywna obrobka obrazu, H. Davis, Wyd. Helion, Gliwice 2011.
Photoshop. Korekcja i separacja, Dan Margulis, Wyd. Helion, Gliwice 2007.
Adobe Photoshop Lightroom 3, opracowanie zbiorowe, Wyd. Helion, Gliwice 2011.

B. Literatura uzupetniajgca
Pracujgc nad kadrem. W cyfrowej ciemni, D. duChemin, Wyd. Galaktyka, t6dz 2011.

Photoshop Kreatywny, red. nacz. Rafat Gasiski, Warszawa 2013.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym pojecie grafiki rastrowej, zasady pracy z nig i rozumie jej znaczenie dla sztuki
wspotczesnej. (K_WO01)

2. w stopniu zaawansowanym zakres standardow przygotowania dokumentéw utworzonych w programie do grafiki
rastrowej do réznych zastosowan (druk, wyswietlacze, sie¢ www). (K_WO03, K_WO08)

3. w stopniu zaawansowanym zasady korzystania z materiatéw dostepnych przy tworzeniu grafiki rastrowej przy
poszanowaniu zasad z zakresu ochrony wtasnosci intelektualnej i prawa autorskiego (K_W08)

Umiejetnosci: absolwent potrafi
4. postugiwad sie narzedziami oraz funkcjami programu do grafiki rastrowe]j oraz efektywnie wykorzystywaé je w

pracy nad realizacjg wtasnych pomystow. (K_U10)

5. przygotowac projekt graficzny zaréwno w toku pracy indywidualnej, jak i w wyniku pracy w zespole.(K_U07)

6. zaplanowac dziatania graficzne pod wtasne potrzeby, réwniez te zwigzane z naukg i pracg zawodowg w przysztosci.
(K_u08)

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do

7. dyskusji i uczestnictwa w wydarzeniach kulturalnych, w celu poszukiwania inspiracji i wymiany doswiadczen
(K_K04)

8. przestrzegac zasad zwigzanych z etykg pracy, zwtaszcza w obszarze praw autorskich i praw pokrewnych, a takze

wymagac tego od innych (K_K03)
9. krytycznego i odpowiedzialnego podejscia do wtasnych pomystow, chce doskonalié je na drodze dyskusji i pracy

wtasnej. (K_KO01)




Karta przedmiotu

Nazwa: Edytory obrazu cyfrowego 2 Kod: 1.5S3.GS.PP.16 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Sztuki

Kierunek: Games Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Urszula Sawicka
Prowadzacy przedmiot: mgr Patrycja Kostyra

Formy zajec, sposob ich realizacji i Naktad pracy studenta:
przypisana im liczba godzin:
A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS

A. Formy zajec Udziat w zajeciach: 30h

warsztaty Udziat w konsultacjach: 15h

B. Tryb realizacji

w Sali dydaktycznej (50%) B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
e-learning (50 %) Przygotowanie do zajec¢: 10h

C. Liczba godzin Przygotowanie do zaliczenia: 5h

30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:

jezyk polski obowigzkowy =

Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

- wyktad z prezentacja multimedialng A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)

- éwiczenia warsztatowe wykonanie pracy zaliczeniowej: przygotowanie projektu, wykonanie
- realizacja projektéw praktycznych okreslonej pracy praktycznej (efekty 1, 2, 4, 5)

- korekty ustalenie oceny zaliczeniowej na podstawie ocen czastkowych

otrzymywanych w trakcie trwania semestru (efekty 3, 6, 7, 8, 9)

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Realizacja projektu semestralnego — 75%, Oceny czgstkowe — 25 %

Skrécony opis:

Podczas zaje¢ Edytory obrazu cyfrowego 2 student rozwija wiedze i umiejetnosci dotyczgce grafiki rastrowej, a takze
poznaje zagadnienia zwigzane z grafikg wektorowa oraz nabywa umiejetnosci tworzenia i edycji takich plikéw w
przeznaczonym do tego programie.

Opis:

Przedmiot Edytory obrazu cyfrowego 2 ma na celu przekazanie studentowi umiejetnosci praktycznego wykorzystania
narzedzi, technik kreacji, korygowania i udoskonalania cyfrowych obrazéw rastrowych i wektorowych w
przeznaczonych do tego programach. Przedmiot wprowadza na poziomie podstawowym wiedze z zakresu grafiki
wektorowe]j — student poznaje jej cechy, zastosowanie, metody pracy i miejsce w obszarze sztuki, a takze zestawia jg
z wczesniej poznanymi zagadnieniami na temat grafiki rastrowe;j.




Zakres tematow:
- Wprowadzenie do grafiki wektorowe;j
- Interfejs Adobe lllustrator.
- Tworzenie nowego dokumentu, przygotowanie przestrzeni robocze;j.
- Tworzenie obiektdw wektorowych: Sciezka, punkt kontrolny.
- Praca narzedziem Pidrko.
- Selekcja, skalowanie i edycja obiektow.
- Wtasciwosci obiektu: obrys i wypetnienie. Warstwy.
- Kolor w programie Adobe lllustrator, gradient i palety kolorystyczne.
- Relacja miedzy obiektami — utéz, grupuj, wyréwnaj.
- Tworzenie ksztattow ztozonych —filtr Sciezek
- Tworzenie ksztattéw ztozonych — generator ksztattow
- Komponowanie wieloelementowego dokumentu.
- Tworzenie prostych obiektéw uzytkowych — logo, ikona.
- Podstawy pracy z typografia.
- taczenie mozliwosci grafiki wektorowej i rastrowej.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢
Adobe Photoshop CS6/CS6 PL. Oficjalny podrecznik, opracowanie zbiorowe, Wyd. Helion, Gliwice 2013.

Adobe lllustrator CS6/CS6 PL. Oficjalny podrecznik, opracowanie zbiorowe, Wyd. Helion, Gliwice 2013.
Photoshop dla e-commerce i social media, S. Koriczak, wyd. Helion, 2015
Grafika wektorowa szkolenie podstawowe, Von Glitschka, wyd. Helion, 2012

B. Literatura uzupetniajgca
Projektowanie ikon i piktogramow, E. Gonzalez-Miranda, T. Quindos, wyd. 2d2.pl, 2016

Szkota Projektowania Graficznego {(...), opracowanie zbiorowe, wyd. Arkady, 2012.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym pojecie grafiki rastrowej, zasady pracy z nig i rozumie jej znaczenie dla sztuki
wspotczesnej. (K_WO01)

2. w stopniu zaawansowanym zakres standardéw przygotowania dokumentéw utworzonych w programie do grafiki
rastrowej do réznych zastosowan (druk, wyswietlacze, sie¢ www). (K_WO03, K_WO08)

3. w stopniu zaawansowanym zasady korzystania z materiatéw dostepnych przy tworzeniu grafiki rastrowe] przy
poszanowaniu zasad z zakresu ochrony wtasnosci intelektualnej i prawa autorskiego (K_W08)

Umiejetnosci: absolwent potrafi
4. postugiwad sie narzedziami oraz funkcjami programu do grafiki rastrowe] oraz efektywnie wykorzystywacé je w

pracy nad realizacjg wtasnych pomystow. (K_U10)

5. przygotowad projekt graficzny zaréwno w toku pracy indywidualnej, jak i w wyniku pracy w zespole.(K_U07)

6. zaplanowac dziatania graficzne pod wtasne potrzeby, réwniez te zwigzane z naukg i pracg zawodowga w przysztosci.
(K_uo8)

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotéw do

7. dyskusji i uczestnictwa w wydarzeniach kulturalnych, w celu poszukiwania inspiracji i wymiany doswiadczen
(K_K04)

8. przestrzegac zasad zwigzanych z etykg pracy, zwtaszcza w obszarze praw autorskich i praw pokrewnych, a takze

wymagac tego od innych (K_K03)
9. krytycznego i odpowiedzialnego podejscia do wtasnych pomystéw, chce doskonali¢ je na drodze dyskus;ji i pracy

wtasnej. (K_KO01)




Karta przedmiotu

Nazwa: Edytory obrazu cyfrowego 3

Kod: 1.53.GS.PP.17 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzgcej przedmiot:
Wydziat Sztuki UO

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Urszula Sawicka
Prowadzacy przedmiot: mgr Marek Szymczak

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

A. Formy zajec
warsztaty

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej (50%)
e-learning (50 %)

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocengq

Naktad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 15h

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

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

- wykfady z prezentacjg multimedialng
- ¢wiczenia warsztatowe

- realizacja projektéw praktycznych

- korekty

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
wykonanie pracy zaliczeniowej: przygotowanie projektu,
wykonanie okreslonej pracy praktycznej (efekty 1,4)
ustalenie oceny zaliczeniowej na podstawie ocen
czgstkowych otrzymywanych w trakcie trwania semestru
(efekty 2,3,5,6)

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Realizacja projektu semestralnego — 75%,

Oceny czgstkowe —25 %

Skrécony opis:

Podczas zaje¢ Edytory obrazu cyfrowego 3 student poznaje zagadnienia zwigzane z grafikg wektorowg oraz nabywa
umiejetnosci tworzenia i edycji takich plikéw w przeznaczonym do tego programie.




Opis:

Przedmiot Edytory obrazu cyfrowego 3 ma na celu przekazanie studentowi umiejetnosci praktycznego wykorzystania
narzedzi, technik kreacji, korygowania i udoskonalania cyfrowych obrazéw wektorowych w przeznaczonym do tego
programie (domysinie Adobe lllustrator CS6). Przedmiot wprowadza na poziomie $rednio zaawansowanym wiedze z
zakresu grafiki wektorowej — student poznaje jej cechy, zastosowanie, metody pracy oraz miejsce w obszarze sztuki.

Zakres tematéw:

- Zakfadanie dokumentu

- Przestrzenie robocze (Artboardy)

- Zapoznanie sie z interfejsem programu

- Narzedzie selekgcji i selekcji bezposredniej

- Podstawowe ksztatty

- taczenie, przycinanie, odejmowanie i wykluczanie ksztattow
- Narzedzie pidro i jego alternatywy

- Kolor i prébnik koloréw

- Wypetnienie, kontur i jego opcje

- Gradient

- Grupowanie obiektow i tryb izolacji

- Praca z warstwami

- Narzedzia wyréwnywania

- Narzedzia tekstowe Podstawowe i zaawansowane

- Efekty 3D w dwuwymiarowej grafice

- Tryby mieszania

- Tworzenie grafik na potrzeby gier komputerowych i nie tylko
- Szukanie referencji w Internecie

Literatura oraz inne Zrédta wiedzy:

- Adobe lllustrator CC. Oficjalny podrecznik, Wyd. Helion, 2018

- Adobe lllustrator CS6/CS6 PL. Oficjalny podrecznik (ebook), Wyd. Helion, 2021
- Youtube (tutoriale i darmowe kursy)

- Skillshare (ptatne kursy)

- Domestika (ptatne kursy)

- Udemy (ptatne kursy)

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym pojecie grafiki wektorowej, zasady pracy z nig i rozumie jej znaczenie dla sztuki
wspotczesnej (K_WO08).

2. w stopniu zaawansowanym zakres standardéw przygotowania dokumentéw utworzonych w programie do grafiki
wektorowej do réznych zastosowan (druk, wyswietlacze, sie¢ www) K_W08).

Umiejetnosci: absolwent potrafi

3. postugiwac sie narzedziami oraz funkcjami programu do grafiki wektorowej oraz efektywnie wykorzystywac je w
pracy nad realizacjg wtasnych pomystéow (K_U10).

4. przygotowac projekt graficzny zaréwno w toku pracy indywidualnej, jak i w wyniku pracy w zespole (K_U12).

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotéw do

5. dyskusji i uczestnictwa w wydarzeniach kulturalnych, w celu poszukiwania inspiracji i wymiany doswiadczen (K_KO01).
6. przestrzegania zasad zwigzanych z etyka pracy, zwtaszcza w obszarze praw autorskich i praw pokrewnych, a takze
wymagac tego od innych (K_K03).




Karta przedmiotu

Nazwa: Historia gier

Kod: 1.53.GS.PP.18 ECTS: 3

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: mgr Justyna Migon-Sasuta
Prowadzacy przedmiot: mgr Justyna Migoni-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: 55h / 2 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 25h

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:

Praca w grupach, prezentacja multimedialna, dyskusja

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

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

Skrécony opis:

Celem przedmiotu jest przedstawienie historii powstania i rozwoju gier wideo oraz ich Srodowiska jako materiatu do

rozwazan o kulturowe;j roli gier jako nowego medium.

Opis:

Celem przedmiotu jest omdéwienie historii najwazniejszych gier w dziejach ludzkosci, od czaséw starozytnych do
wspotczesnych, a takze zwrdcenie uwagi na rozwdj gier oraz wptywu tego medium na kulture. Omdwione zostang gry

bez pradu, gry fabularne, a takze gry wideo.




Zakres tematow:
1. Najstarsze gry z obszaru Bliskiego Wschodu, starozytnej Grecji i Rzymu.
Sredniowieczne i nowozytne gry planszowe
Najstarsze podreczniki do gier fabularnych
Poczatki gier wideo
Lata 70-te i gry wideo
Gry wideo w latach 80-tych
Kryzys na rynku gier w 1983 r.
Pierwsze konsole i komputery (ZX Spectrum, C64, Amiga)
Wojny konsolowe
. Gry wideo lat 90-tych
10. Wiek XXI i branza gier
11. Najwazniejsi tworcy gier — dokonania
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Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Mankowski P., Cyfrowe Marzenia, Warszawa 2010;
Schreier J., Krew, Pot i Piksele, ttum. B. Czartoryski, Krakéw 2018.
Kluska B., Dawno temu w grach, wyd. Orka, £6dz 2008:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiun6iMpsnyAhWosKQKHQL
OCFwWQFNoECAUQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.retroage.net%2Fpliki%2Fdawno temu w grach.pdf&usg=AOvVawO0jRs|9d0IMg U
dVKsnBulZ

B. Literatura uzupetniajgca
Ewalt D.M., Of Dice and Man. The story of Dungeons&Dragons and the people who play it, New York 2013,
Harris B.J., Wojny Konsolowe, ttum. B. Czartoryski, Krakéw 2017;

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym historie i klasyfikacje gier - od czaséw najdawniejszych do dzis (K_W01);
2. w stopniu zaawansowanym funkcje gier jako zjawiska spotecznego i kulturowego (K_W02);
3. w stopniu zaawansowanym konsekwencje rosngcej popularnosci gier wideo i ich wptywu na przemiany
cywilizacyjne (K_WO04);
Umiejetnosci: absolwent potrafi
4. przesledzi¢ trendy i konwencje wystepujace w przesztosci w medium gier (K_U03);
5. analizowa¢, syntezowac i interpretowac tresci kulturowe w odniesieniu do gier wideo jako materiatu
zrédtowego z wykorzystaniem wiasciwych metod i narzedzi (K_U01, K_UO02 );
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
6. dostrzegania znaczenia gier w kontekscie kulturowym, spotecznym i ekonomicznym majac Swiadomos¢ wptywu
jaki wspotczesne rozwazania na ten temat mogg miec na ksztatt medium gier w przysztosci (K_K01)



https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiun6iMpsnyAhWosKQKHQL0CFwQFnoECAUQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.retroage.net%2Fpliki%2Fdawno_temu_w_grach.pdf&usg=AOvVaw0jRsl9d0IMg_UdVKsnBuLZ
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiun6iMpsnyAhWosKQKHQL0CFwQFnoECAUQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.retroage.net%2Fpliki%2Fdawno_temu_w_grach.pdf&usg=AOvVaw0jRsl9d0IMg_UdVKsnBuLZ
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiun6iMpsnyAhWosKQKHQL0CFwQFnoECAUQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.retroage.net%2Fpliki%2Fdawno_temu_w_grach.pdf&usg=AOvVaw0jRsl9d0IMg_UdVKsnBuLZ

Karta przedmiotu

Nazwa: Antropologia kultury 1

Kod: 1.53.GS.PP.19 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr hab. K. ternska-Bak
Prowadzacy przedmiot: dr hab. K. teriska-Bgk

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
Udziat w konsultacjach: 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:

Zajecia majg charakter konwersatoriow, ktérym

towarzyszy¢ bedzie analiza wybranych tekstéw z dyskusjg.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Kolokwium (efekty 1,2,3,4);

Zadania czgstkowe (aktywnosc, prezentacja) (efekty
1,2,3,4,5,6).

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

Skrécony opis:

Celem przedmiotu jest prezentacja najwazniejszych pojeé, postaw i probleméw badawczych zwigzanych z antropologia
kulturowa. Student podczas zaje¢ zdobedzie wiedze o tradycyjnych i wspdtczesnych metodach badan i opisu kultur,
dzieki czemu nauczy sie postugiwania metodologig antropologii do interpretacji zjawisk kulturowych.

Opis:

Podczas zaje¢ wprowadzone zostang podstawowe pojecia, metody i szkoty badawcze zwigzane z antropologia
kulturowa. Ponadto zostang podjete tematy zwigzane z badaniami antropologicznymi, jak osobowos¢ i tozsamos¢, ptec

kulturowa, etnicznos¢, rasizm, mit i rytuat, religia.

Zakres tematow:




. Antropologia jako nauka akademicka

. Antropologia jako praktykowanie teorii

. Wyobraznia antropologiczna

. Antropologiczne badanie kultury. Metody badan terenowych
. Spotkania z innoscig. Doswiadczenia kultur obcych z punktu widzenia badaczy zachodnich
. Uczenie sie bycia jednostk3: osobowos¢ i tozsamosc.

. Pte¢ kulturowa

. Jednostki i tozsamos$¢: rasa i rasizm.

. Etnicznos¢

10. Pokrewienstwo, rodzina

11. Mit i rytuat

12. Religia
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Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Burszta W., Antropologia kultury, Poznan 1998, s. 13-35 (rozdz.: Spotkanie z innoscig).
Eller J. D., Antropologia kulturowa. Globalne sity, lokalne swiaty, przet. A. Gasior-Niemiec, Krakéw 2012.

B. Literatura uzupetniajgca:
Eriksen T. H., Mate miejsca, wielkie sprawy. Wprowadzenie do antropologii spotecznej i kulturowej, przet. J. Wotynska,
Warszawa 20009.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym terminologie z zakresu antropologii (K_W01, K_W03),
2. w stopniu zaawansowanym metody badawcze antropologii i ich wspofczesne zastosowania do badania
rzeczywistosci (K_WO03).

Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. formutowac wnioski na temat sposobdw postrzegania i rozumienia Swiata przez cztonkéw réznych kultur oraz
stosuje je do analizy zjawisk kulturowych (K_U02, K_U03),
4. postugiwacd sie podstawowymi pojeciami z zakresu antropologii oraz ujeciami teoretycznymi (K_U01, K_U04),

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotéw do
5. podejmowania dziatan komunikacyjnych, perswazyjnych i mediacyjnych, ktére wykorzystuje w srodowisku
spotecznym, w ktérym dziata (K_KO01),
6. otwartosci i tolerancji wobec innych kultur i os6b o odmiennych swiatopoglgdach (K_K02).




Karta przedmiotu

Nazwa: Antropologia kultury 2

Kod: 1.53.GS.PP.20 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

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

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
Udziat w konsultacjach: 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:

Cwiczenia audytoryjne: analiza tekstéw z dyskusja, praca w
grupach, prezentacja multimedialna

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow 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 — prezentacji multumedialnej
(60%).

Skrécony opis:

Omdwienie wybranych problemoéw badawczych zwigzanych z antropologig kulturowg, poznanie metod badan i opisu

réznych kultur.

Opis:

Na zajeciach omdwione zostang nastepujace zagadnienia: system pokrewienstwa (grupy oparte na wiezach rodzinnych
lub krewniaczych oraz grupy bazujace na innych relacjach, kulturowe znaczenie instytucji matzenstwa), problem
antropologicznego badania religii, rozréznienie sacrum i profanum, cztowiek religijny, hierofania, axis mundi, imago
mundi; wzory kultury Ruth Benedict (antropologiczne studium poréwnawcze trzech spoteczenstw: Zuni-Pueblo, Dobu
oraz Kwakiutldw); koziot ofiarny (kryteria wyboru ofiary wg R. Girarda; mechanizmy funkcjonowania we
wspotczesnosci); tabu (pochodzenie, interpretacja, prezentacja rdéznych kategorii tabu); dziewictwo (symbolika,




znaczenie, kulturowe obsesje); kolonializm (system kolonialny i jego przemiany); stereotypy narodowe (dlaczego
lubimy/nie lubimy naszych sgsiadéw? - na wybranych przyktadach).

Zakres tematéw:

Zakres tematdw:

1.Badanie kultur - system pokrewienstwa

2.Religia jako podstawowa kategoria myslenia pierwotnego
3.Sacrum i profanum

4. Psychologia wierzen religijnych (na przyktadzie podlaskich szeptuch)
5.Koziot ofiarny

6.Tabu

7.Dziewictwo

8. Obrazy swiata biatych

9. Kolonializm i Zzrodta globalizacji

10. Ekspresje narodowe

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
David Eller J., Antropologia kulturowa. Globalne sity, lokalne swiaty, przet. A. Gasior-Niemiec, Krakéw 2012 (wybrane
rozdziaty).
Eliade M., Sacrum, mit, historia. Wybdr esejow, wybdr M. Czerwinski, przet. A. Tatarkiewicz, Warszawa 1974 (cze$¢:
Swiety obszar i sakralizacja $wiata).
Girard R., Koziot ofiarny, przet. M. Goszczynska, todz 1987 (wyd. 2).
Benedict R., Wzory kultury, przet. ). Prokopiuk, Warszawa 2001.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Wasilewski J. S., Tabu, Warszawa 2010 (wybrane rozdziaty).
Krzywicki J. i inni, Wizerunek Europejczykdw i kultury Zachodu w Azji i Afryce, Warszawa 2005 (wybrane rozdziaty).

B. Literatura uzupetniajaca
Harris M., Krowy, swinie, wojny i czarownice. Zagadki kultury, przet. K. Szerer, Warszawa 1985, s. 15-38 (o spozywaniu
miesa z kréw) i 39-62 (o spozywaniu wieprzowiny).
Zajgczkowski A., Obrazy swiata biatych, s. 278-293.
Hartwig J., Koziot ofiarny https://www.religie.424.pl/koziol-ofiarny,3823,article.html
Szlendak K., Sacrum i profanum w przestrzeni mieszkalnej
https://kmt.uksw.edu.pl/media/pdf/kmt 2010 6 bezspadow szlendak.pdf

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym koncepcje teoretyczne z dziedziny antropologii spoteczne;j i kulturowej, ktére
potrafi zastosowac przy analizie oraz interpretacji faktow i tekstéw kultury (K_W01)
2. w stopniu zaawansowanym fundamentalne dylematy wspdtczesnej kultury i cywilizacji w zakresie ich badania i
zastosowania do rozwigzywania problemoéw spotecznych (K_W04, K_W05)
Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. prawidtowo postugiwac sie podstawowymi pojeciami i terminami z zakresu wiedzy o kulturze i systemach
kulturowych (K_U04);
4. brac udziat w debacie — przedstawiac i ocenia¢ rdzne opinie i stanowiska w zakresie tematycznym dotyczacym
zjawisk kultury oraz dyskutowacd o nich (K_U05).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
5. krytycznej oceny posiadanej wiedzy z zakresu nauk o kulturze i religii i uznawania znaczenia wiedzy o kulturze w
rozwigzywaniu problemdéw poznawczych i praktycznych. (K_KO01).



https://www.religie.424.pl/koziol-ofiarny,3823,article.html
https://kmt.uksw.edu.pl/media/pdf/kmt_2010_6_bezspadow_szlendak.pdf

Karta przedmiotu

Nazwa: Kultura uczestnictwa Kod: 1.53.GS.PP.21 ECTS: 2

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

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

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

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
A. Formy zajec Udziat w zajeciach: 30h
konwersatorium Udziat w konsultacjach: 15h
B. Tryb realizacji B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
w Sali dydaktycznej Przygotowanie do zaje¢: 10h

Przygotowanie do zaliczenia: 5h
C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:

jezyk polski obowigzkowy -

Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Analiza tekstow/filméw/danych zastanych/ studium A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
przypadku Test zaliczeniowy (efekty 1-7);

Zadania czgstkowe (efekty 1-9)
Dyskusja/prezentacje/referaty studentéw/test
zaliczeniowy B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(50%) i testu zaliczeniowego (50%).

Skrécony opis:
Przedmiot koncentruje sie na problemach uczestnictwa we wspétczesnej kulturze, roli odbiorcéw we wspdttworzeniu
zjawisk kulturowych oraz na krytycznej interpretacji zjawisk kulturowych w obszarze wspétczesnych mediéw cyfrowych.

Opis:

Przedmiot wprowadza i pogtebia znajomos¢ problematyki uczestnictwa we wspotczesnej kulturze sieciowej. Szczegdlny
nacisk ktadzie sie w nim na rozumienie roli odbiorcow we wspéttworzeniu zjawisk kulturowych, wytwarzaniu i krgzeniu
kulturowych artefaktéw, wiedzy i emocji. Celem przedmiotu jest takze zaproponowanie narzedzi do krytycznej oceny i
interpretacji zjawisk kulturowych w obszarze wspoétczesnych medidéw cyfrowych.




Zakres tematow:
1. Wprowadzenie. Co to jest kultura uczestnictwa i czym rozni sie od uczestnictwa w kulturze.
Kultura konwergencji.
Spoteczenstwo i kultura sieci.
(Sub)kultury fanéw w spoteczenstwie sieci.
Wspottworzenie kultury wiedzy.
Kultura uczestnictwa obywatelskiego — nowe formy zaangazowania politycznego.
Kreatywna partycypacja. Spoteczne tworzenie obiektéw kulturowych.
Formy aktywizmu w kulturze uczestnictwa.
Konwencje, teksty i formy kultury uczestnictwa.
10 Granice i wyzwania kultury uczestnictwa. Krytyka i obrona.
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Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢
Al. wykorzystywana podczas zajec
Burgess J., Green J., Youtube. Wideo online a kultura uczestnictwa, Warszawa 2011.
Castells M., Spoteczenristwo sieci, Warszawa 2008.
Jenkins H., Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, Warszawa 2006.
Kaminska M., Memosfera. Wprowadzenie do cyberkulturoznawstwa, Poznan 2017.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Kaminska M., Niecne memy. Dwanascie wyktadow o kulturze internetu, Poznan 2011.
Keen A., Kult amatora. Jak internet niszczy kulture, Warszawa 2007

B. Literatura uzupetniajgca
Dziadzia P., Dylematy tzw. kultury uczestnictwa, "Media i Spoteczestwo" 2012, nr 2.
Filiciak M. Wirtualny plac zabaw, Gry sieciowe i przemiany kultury wspdtczesnej, Warszawa 2006.
Filiciak M., Inny wymiar otwartosci. Internetowa reprodukcja i redystrybucja tresci kulturowych, "Przeglad
Kulturoznawczy" 2011, nr 1 (9).
Jemielniak D., Zycie wirtualnych dzikich. Netnografia Wikipedii, najwiekszego projektu wspéttworzonego przez ludzi,
Warszawa 2013.
Netlor. Wiedza cyfrowych tubylcéw, pod red. P. Grochowskiego, Torun 2013.
Siuda P., Mechanizmy kultury prosumpcji, czyli fani i ich globalne zaangaZowanie, "Studia Socjologiczne" 2012, nr 4
(207).
Siuda P., Od dewiacji do gtdwnego nurtu — ewolucja akademickiego spojrzenia na fandw, "Studia Medioznawcze" 2010,
nr 3 (42).
Teksty kultury uczestnictwa, pod red. A. Dgbréwki, M. Maryla, A. Wéjtowicz, 2016.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym gtdwne zjawiska kultury uczestnictwa. (K_W01)
2. w stopniu zaawansowanym pojecia, jak np. kultura konsumpcyjna, kultura partycypacji, prosumpcja, kultura
konwergencji. (K_W03)
Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. prowadzi¢ obserwacje, analizowac i ocenia¢ réznorodne przejawy wspotczesnej kultury uczestnictwa. (K_U01)
4. stosowac poznane kategorie do samodzielnej interpretacji wybranych zjawisk kulturowych. (K_U01)
5. postugiwac sie podstawowymi ujeciami teoretycznymi, paradygmatami badawczymi i pojeciami wtasciwymi
badaniom kulturowym. (K_U02)
6. wskazac wybrane problemy w badaniach kultury uczestnictwa. (K_U03)
7. argumentowac swoje stanowisko z wykorzystaniem poglagddéw poznanych w toku zajec. (K_UO05)
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
8. doskonalenia kompetencji komunikacyjnych oraz krytycznej oceny posiadanej wiedzy. (K_K01)
9. etycznego wykonywania zadan oraz wspoétpracy z innymi osobami. (K_K03)




Karta przedmiotu

Nazwa: Analiza i interpretacja tekstow gier

Kod: 1.53.GS.PP.22 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

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

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

A. Formy zajec
Warsztaty

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
Udziat w konsultacjach: 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:

éwiczenia praktyczne / metoda projektu / wyktad /
dyskusja

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

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie pracy
zaliczeniowej (100%).

Skrécony opis:

Kurs poswiecony jest analizie tekstdw gier na przyktadzie motywdw mitologicznych oraz struktur rytualnych w grach, z
najwiekszym naciskiem potozonym na gry fabularne zaréwno w wersji elektronicznej jak i "pen and paper". Uczestnicy
kursu naucza sie zaréwno rozpoznawac rzeczone elementy, jak réwniez samodzielnie stosowac je w samodzielnie

tworzonych grach.

Opis:

Scenarzysci gier, zwtaszcza gier fabularnych chetnie siegajg do watkow religijnych, motywow mitologicznych oraz
struktur rytualnych. Umiejetnie zastosowane powyzsze elementy nadajg fabule gry gtebi oraz umozliwiajg na zadanie
egzystencjalnych pytan, ktére zwiekszajg atrakcyjnos¢ finalnego dzieta. Umiejetno$é rozpoznania oraz zastosowania tych




elementdéw stanowi wartosciowe narzedzie zarowno dla analityka, jak i twércy gier jako medium. Niniejszy kurs ma za
zadanie wyksztatci¢ umiejetnos¢ operowania watkami religijno/mityczno/religijnymi u uczestnikdw.

Zakres tematéw:
1. Religiai religie

Mit i rytuat

Mitologizacja fabut gier

Doktryna kult organizacja w Swiatach gier

Jak tworzyc¢ fikcyjne religie i wierzenia na potrzeby gier?

Gry religijne

Motywy religijne w grach ,,bez pradu”

Analiza wybranych przyktadéw watkdéw religijnych w grach

Analiza wybranych przyktadéw watkéw religijnych w grach cd.
. Analiza wybranych przyktadéw watkéw mitycznych w grach
. Analiza wybranych przyktadéw watkéw mitycznych w grach cd.
. Analiza wybranych przyktadéw motywow rytualnych w grach
. Analiza wybranych przyktadéw motywow rytualnych w grach cd.
. Rytualizacja aktu grania
15. Religia jako gra

Loo~NOULRAWN
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Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢
Sasuta t.; Narracyjnos¢ gier. Analiza narratologiczna na przyktadzie wgtkdw i motywow religijnych; dostep:
https://www.ujd.edu.pl/uploads/article/narracyjnosc-gier-analiza-narrat-28c0f8f1f1.pdf

Dasal M., Rytuaty, obrzedy, ceremonie. Antropologiczna konceptualizacja rytuatu, Krakdéw 2018.

Popiotek P., Prolegomena do teologii gier wideo. Ku teologicznej refleksji nad fenomenem gier cyfrowych; dostep:
https://academic-journals.eu/pl/download?path=%2Fuploads%2FZm9sZGVycHVibWVkaWE%3D%2Fdocuments%2Fpp-

8-14.pdf

B. Literatura uzupetniajaca
Brenskott K., ,, Nie mozesz mnie zniszczyc, jestem Zrédtem wszelkiego zycia”. Mit gnostycki w serii Legacy of Kain; dostep:

http://academic-journals.eu/pl/download?path=%2Fuploads%2FZm9sZGVycHVibWVkaWE%3D%2Fdocuments%2Fpp-8-
17.pdf.

Jemiot M., Gry wideo jako narzedzie rozwijania i nauczania duchowosci chrzescijariskiej, ,SPI” nr. 24, 2021/1; dostep:
https://apcz.umk.pl/czasopisma/index.php/SPI/article/download/SP1.2021.1.007/28886

Dlaczego nie ma dobrej biblijnej gry akcji, artykut z internetowego bloga Brolin — materiat do dyskusji; dostep:
https://www.ppe.pl/blog/322/13442/dlaczego-nie-ma-dobrej-biblijnej-gry-akcji.html

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym miejsce i znaczenie gier w przestrzeni kulturowej oraz potrafi dostrzec przejawy
tejze w tekstach gier (K_W02)
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. sporzadzi¢ formalng analize gry pod katem reprezentacji tresci religijnych i mitycznych (K_U03)
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
3. krytycznej oceny pojedynczych tekstow jak i trendéw w medium gier, oraz ich wptywu na przestrzen kulturowg
(K_K01)
4. aktywnego poszukiwania wartosciowych tresci w medium gier (K_K04)



https://www.ujd.edu.pl/uploads/article/narracyjnosc-gier-analiza-narrat-28c0f8f1f1.pdf
https://academic-journals.eu/pl/download?path=%2Fuploads%2FZm9sZGVycHVibWVkaWE%3D%2Fdocuments%2Fpp-8-14.pdf
https://academic-journals.eu/pl/download?path=%2Fuploads%2FZm9sZGVycHVibWVkaWE%3D%2Fdocuments%2Fpp-8-14.pdf
http://academic-journals.eu/pl/download?path=%2Fuploads%2FZm9sZGVycHVibWVkaWE%3D%2Fdocuments%2Fpp-8-17.pdf
http://academic-journals.eu/pl/download?path=%2Fuploads%2FZm9sZGVycHVibWVkaWE%3D%2Fdocuments%2Fpp-8-17.pdf
https://apcz.umk.pl/czasopisma/index.php/SPI/article/download/SPI.2021.1.007/28886
https://www.ppe.pl/blog/322/13442/dlaczego-nie-ma-dobrej-biblijnej-gry-akcji.html

Karta przedmiotu

Nazwa: Rysunek i ilustracja

Kod: 1.53.GS.PP.23 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Sztuki UO

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Urszula Sawicka
Prowadzacy przedmiot: mgr Marek Szymczak

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

A. Formy zajec
Warsztaty

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej (50%)
e-learning (50 %)

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Naktfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 15h

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

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

- wyktady z prezentacjg multimedialng
- ¢wiczenia warsztatowe

- realizacja projektéw praktycznych

- korekty

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw ucze-
nia sie)

wykonanie pracy zaliczeniowej: przygotowanie
projektu, wykonanie okreslonej pracy praktycz-
nej (efekty 1,4,5)

ustalenie oceny zaliczeniowej na podstawie
ocen czgstkowych otrzymywanych w trakcie
trwania semestru (efekty 2,3,6,7)

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Realizacja projektu semestralnego — 75%; Oce-
ny czqstkowe — 25 %

Skrécony opis:

Podczas zaje¢ Rysunek i ilustracja student poznaje podstawowe zagadnienia zwigzane z rysunkiem, ilustracjg i
tworzeniem grafiki 2d na potrzeby gier komputerowych, kompozycja, perspektywa, projektowaniem postaci.




Opis:

Przedmiot Rysunek i ilustracja ma na celu przekazanie studentowi podstawowej wiedzy w zakresie tworzenia
ilustracji 2d na potrzeby gier komputerowych i nie tylko uwzgledniajgc w to wiedze z rysunku, kompozycji, pro-
porcji, waloru, $wiatta i cienia, tworzenia postaci realistycznej i stylizowanej, perspektywy. Student bedzie wie-
dziat jak wykorzysta¢ swojg wiedze i umiejetnosci w praktyce oraz dowie sie jak rozwija¢ swoje umiejetnosci
poprzez korzystanie ze zrddet pisanych i cyfrowych.

Zakres tematow:

- Wprowadzenie do rysunku

- Wprowadzenie do ilustracji

- Omowienie narzedzi i technik rysunku i ilustracji
- Wprowadzenie do perspektywy

- Wprowadzenie do anatomii

- Techniki tworzenia postaci 2D

- Kompozycja

- Research | szkice

Literatura oraz inne zrddta wiedzy:

- Colour and Light, James Gurney. Wyd. Andrews McMeel Publishing, 2010
- Framek Ink, Marcos Mateu Mestre. Wyd. Design Studio Press, 2010

- Constructive Anatomy, George B Bridgman, Dover Publications, 1974

- Youtube (tutoriale i darmowe kursy)

- Skillshare (ptatne kursy)

- Domestika (ptatne kursy)

- Udemy (ptatne kursy)

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym zagadnienia rysunku i ilustracji, zasady pracy z nimi i rozumie ich znaczenie dla
sztuki wspotczesnej (K_W08).

2. w stopniu zaawansowanym zagadnienia techniczne z zakresu przygotowania ilustracji (K_W08).

3. w stopniu zaawansowanym zasady korzystania z materiatéw dostepnych przy tworzeniu ilustracji przy posza-
nowaniu zasad z zakresu ochrony wtasnosci intelektualnej i prawa autorskiego (K_WO06).

Umiejetnosci: absolwent potrafi
4. postugiwac sie narzedziami oraz wiedzg w zakresie tworzenia ilustracji tradycyjnej i projektowaniu postaci i

elementdéw gry z wykorzystaniem ich w pracy nad realizacjg wtasnych pomystow (K_U10).
5. zaplanowac dziatania graficzne pod wtasne potrzeby, rowniez te zwigzane z nauka i pracg zawodowg w przy-
sztosci (K_U11).

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do

6. dyskusji i uczestnictwa w wydarzeniach kulturalnych, w celu poszukiwania inspiracji i wymiany doswiadczen
(K_KO01).

7. przestrzegania zasad zwigzanych z etyka pracy, zwtaszcza w obszarze praw autorskich i praw pokrewnych, a

takze wymagania tego od innych (K_KO03).




Karta przedmiotu

Nazwa: Multimedia 1

Kod: 1.53.GS.PP.24 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Sztuki UO

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Urszula Sawicka
Prowadzacy przedmiot: mgr Marek Szymczak

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

A. Formy zajeé
warsztaty

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej (50%)
e-learning (50 %)

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Naktfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 15h

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

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

- wyktady z prezentacjg multimedialng
- ¢wiczenia warsztatowe

- realizacja projektow praktycznych

- korekty

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
wykonanie pracy zaliczeniowej: przygotowanie projektu,
wykonanie okreslonej pracy praktycznej (efekty: 1,4)
ustalenie oceny zaliczeniowej na podstawie ocen czgstko-
wych otrzymywanych w trakcie trwania semestru (efekty:
2,3.5,6)

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Realizacja projektu semestralnego — 75%,

Oceny czgstkowe — 25 %

Skrécony opis:

Podczas zaje¢ Multimedia 1 student poznaje zagadnienia zwigzane z animacjqg cyfrowq oraz nabywa umiejetnosci
tworzenia i edycji takich plikdw w przeznaczonym do tego programie.




Opis:

Przedmiot Multimedia 1 ma na celu przekazanie studentowi umiejetnosci praktycznego wykorzystania narzedzi i technik
kreacji w zakresie animacji cyfrowej w przeznaczonym do tego programie (domysinie Adobe AfterEffects CS6). Przedmiot
wprowadza na poziomie podstawowym wiedze z zakresu animacji cyfrowej — student poznaje jej cechy, zastosowanie,
metody pracy oraz miejsce w obszarze sztuki.

Zakres tematow:

- Krzywe Beziera

- Parentowanie czyli tgczenie poszczegdlnych elementéw w kompozycji ze sobg
- Efekty

- Warstwy 3D

- Kamera

- Puppet Tool

- Tworzenie przestrzeni 3D z elementéw 2D

- Dodawanie dzwieku do projektu

Literatura oraz inne zrddta wiedzy:

- Adobe After Effects CC. Oficjalny podrecznik, Wyd. Helion, 2018
- Youtube (tutoriale i darmowe kursy)

- Skillshare (ptatne kursy)

- Domestika (ptatne kursy)

- Udemy (ptatne kursy)

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym zagadnienia animacji cyfrowej, zasady pracy z nig i rozumie jej znaczenie dla sztuki wspot-
czesnej (K_W08).

2. w stopniu zaawansowanym zagadnienia techniczne z zakresu standardéw przygotowania animacji cyfrowej i zasto-
sowania jej w roznych dziedzinach sztuki (K_W08).

Umiejetnosci: absolwent potrafi

3. postugiwac sie narzedziami oraz funkcjami programu do animacji cyfrowej oraz efektywnie wykorzystywac je w pracy
nad realizacjg wtasnych pomystéw (K_U10).

4. przygotowac animacje zaréwno w toku pracy indywidualnej, jak i w wyniku pracy w zespole (K_UOQ7).

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotéw do

5. dyskusji i uczestnictwa w wydarzeniach kulturalnych, w celu poszukiwania inspiracji i wymiany doswiadczen (K_K01).
6. przestrzegania zasad zwigzanych z etykg pracy, zwtaszcza w obszarze praw autorskich i praw pokrewnych, a takze
wymagania tego od innych (K_K03).




Karta przedmiotu

Nazwa: Multimedia 2

Kod: 1.53.GS.PP.25 ECTS: 3

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Sztuki UO

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Urszula Sawicka
Prowadzacy przedmiot: mgr Marek Szymczak

Formy zajec, sposob ich realizacji i przypisana im liczba

godzin:

A. Formy zajeé
Warsztaty

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej (50%)
e-learning (50 %)

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Naktfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 55h/ 2 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 25h

B. Praca wtfasna studenta: 25h/ 1 ECTS
Przygotowanie do zajeé: 15h
Przygotowanie do zaliczenia: 10h

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

- wyktady z prezentacjq multimedialng
- ¢wiczenia warsztatowe

- realizacja projektow praktycznych

- korekty

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
wykonanie pracy zaliczeniowej: przygotowanie projektu,
wykonanie okreslonej pracy praktycznej (efekty: 1,4)
ustalenie oceny zaliczeniowej na podstawie ocen czgstko-
wych otrzymywanych w trakcie trwania semestru (efekty:
2,3,5,6)

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Realizacja projektu semestralnego — 75%,

Oceny czgstkowe — 25 %

Skrécony opis:

Podczas zaje¢ Multimedia 2 student poznaje zagadnienia zwigzane z animacjg cyfrowg oraz nabywa umiejetnosci
tworzenia i edycji takich plikéw w przeznaczonym do tego programie.




Opis:

Przedmiot Multimedia 2 ma na celu przekazanie studentowi umiejetnosci praktycznego wykorzystania narzedzi i technik
kreacji w zakresie animacji cyfrowej w przeznaczonym do tego programie (domysinie Adobe AfterEffects CS6). Przed-
miot wprowadza na poziomie podstawowym wiedze z zakresu animacji cyfrowej — student poznaje jej cechy, zastoso-
wanie, metody pracy oraz miejsce w obszarze sztuki.

Zakres tematow:

- Krzywe Beziera

Parentowanie czyli taczenie poszczegdlnych elementdw w kompozycji ze sobg
Efekty

Warstwy 3D

Kamera

- Puppet Tool

- Tworzenie przestrzeni 3D z elementéw 2D

- Dodawanie dzwieku do projektu

Literatura oraz inne zrédta wiedzy:

- Adobe After Effects CC. Oficjalny podrecznik, Wyd. Helion, 2018
- Youtube (tutoriale i darmowe kursy)

- Skillshare (ptatne kursy)

- Domestika (ptatne kursy)

- Udemy (ptatne kursy)

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym zagadnienia animacji cyfrowej, zasady pracy z nig i rozumie jej znaczenie dla sztuki wspot-
czesnej (K_W08).

2. w stopniu zaawansowanym zagadnienia techniczne z zakresu standardéw przygotowania animacji cyfrowej i zasto-
sowania jej w réznych dziedzinach sztuki (K_W08).

Umiejetnosci: absolwent potrafi

3. postugiwac sie narzedziami oraz funkcjami programu do animacji cyfrowej oraz efektywnie wykorzystywac je w pracy
nad realizacjg wtasnych pomystéw (K_U10).

4. przygotowac animacje zaréwno w toku pracy indywidualnej, jak i w wyniku pracy w zespole (K_UQ7).

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotéw do

5. dyskusji i uczestnictwa w wydarzeniach kulturalnych, w celu poszukiwania inspiracji i wymiany doswiadczen (K_K01).
6. przestrzegania zasad zwigzanych z etykg pracy, zwtaszcza w obszarze praw autorskich i praw pokrewnych, a takze
wymagania tego od innych (K_K03).




Karta przedmiotu

Nazwa: Translatorium gier

Kod: 1.53.GS.PP.26 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Filologiczny

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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
warsztaty

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
Udziat w konsultacjach: 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 efektdw 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 studium pracy przy lokalizacji gier potaczone z warsztatami ttumaczenia i testowania lingwistycznego

tychze.

Opis:

Kurs ma na celu zapoznanie uczestnikdw z najwazniejszymi pojeciami, metodami pracy i trudnosciami zwigzanymi z
lokalizacja gier. W jego trakcie studenci uczestniczy¢ beda przede wszystkim w warsztatach ttumaczenia, korekty i

testowania lingwistycznego gier i ich elementéw.




Zakres tematow:

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 uzupetniajgca

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym kluczowe pojecia i charakterystyke pracy ttumacza i testera gier (K_W05).
Umiejetnosci: absolwent potrafi

2. przettumaczy¢ fragmenty tekstu gry (K_U06).

3. przetestowac zlokalizowany fragment pod katem spdjnosci lingwistycznej (K_U11).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do

4. rozumienia znaczenia lokalizacji gier w budowaniu rynku kultury (K_KO03).




Karta przedmiotu

Nazwa: Narratologia Kod: 1.S3.GS.PP.27 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Filologiczny

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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: 45h/ 1,5 ECTS
A. Formy zajec Udziat w zajeciach: 30h
warsztaty Udziat w konsultacjach: 15h
B. Tryb realizacji B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
w Sali dydaktycznej Przygotowanie do zaje¢: 10h

Przygotowanie do zaliczenia: 5h
C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

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

éwiczenia praktyczne / metoda projektu / dyskusja / praca | A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
grupowa Praca na zajeciach (efekty 1,2, 4);
Projekt (efekt 3).

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

Skrécony opis:
Kurs stanowi studium tresci narracyjnej w grach potgczone z warsztatami jej tworzenia.

Opis:

Kurs ma na celu zapoznanie uczestnikdw z kategorig tresci narracyjnej w teksScie gry oraz przeprowadzenie warsztatéw z
jej tworzenia i analizowania. Szczegdlnie w zakresie gier fabularnych narracja staje sie kategorig kluczowa dla
pomyslnego zaistnienia konkretnego tytutu na rynku gier — dostrzegajac te korelacje, zajecia z narratologii majg
przygotowac studentow do wtasciwego postrzegania roli narracji w tekscie gry jak i umozliwi¢ zaprojektowanie
wtasnych tresci narracyjnych.




Zakres tematow:

W trakcie kursu studenci zapoznajg sie z szeregiem popularnych/szczegdlnie wptywowych gier o
zauwazalnym i istotnym aspekcie narracyjnym. Warsztaty umozliwig przeanalizowanie tychze oraz
zaprojektowanie/stworzenie tresci narracyjnej wtasciwie zintegrowanej z catoscig produktu gry.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zaje¢
M. Bal, Narratologia. Wprowadzenie do teorii narracji, Krakéw 2012.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
t. Sasuta; Narracyjnosc gier. Analiza narratologiczna na przyktadzie wgtkow i motywow religijnych; dostep:
https://www.ujd.edu.pl/uploads/article/narracyjnosc-gier-analiza-narrat-28c0f8f1f1.pdf

B. Literatura uzupetniajgca
J. M. Ward, How to write adventure modules that don’t suck, Santa Clara 2017.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym kluczowe pojecia z zakresu narratologii wtasciwej do analizowania gier (K_W01,
K_W03).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. dokonac analizy tresci narracyjnej gry z oceng jej obsadzenia w aspekcie mechanicznym (K_U04, K_UO05).
3. zaprojektowac narracje gry z jej wtasciwym obsadzeniem w tekscie gry (K_U11).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. wlasciwej oceny znaczenia narracji w ksztattowaniu kulturowej przestrzeni branzy gier (K_KO01).



https://www.ujd.edu.pl/uploads/article/narracyjnosc-gier-analiza-narrat-28c0f8f1f1.pdf

Karta przedmiotu

Nazwa: Mechaniki gier bez pradu

Kod: 1.53.GS.PP.28 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Filologiczny

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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
warsztaty

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
Udziat w konsultacjach: 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 efektdw uczenia sie)
Praca na zajeciach (efekty 1,2, 4);
Projekt (efekt 3).

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

Skrécony opis:

Kurs stanowi studium gier bez pradu potgczone z warsztatami projektowania tychze..

Opis:

Kurs ma na celu zapoznanie uczestnikéw z kategorig gier bez prgdu w tym szczegdlnie gier planszowych —
charakterystyka ich rynku oraz historii rozwoju, a takze stanowic warsztaty z projektowania poszczegolnych czesci

tychze i catej gry planszowe;.

Zakres tematéw:




W trakcie kursu studenci zapoznajg sie z szeregiem popularnych/szczegdlnie wptywowych gier bez pradu (w
tym przede wszystkim gier planszowych) oraz wezma udziat w warsztatach ich projektowania.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zaje¢
M. Selinker, Poradnik projektowania gier planszowych, ttum. B. Wyrwat, Pomysk Wielki 2018.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
A. Kwapinski, Gtowa Petna Gier, Pomysk Wielki 2021.

B. Literatura uzupetniajaca
G. Engelstein, GameTek, New York 2017.
C. J.Holcomb, The White Box Essays, Falcon Heights 2017.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym kluczowe pojecia i najwazniejsze tytuty oraz ich charakterystyke w obrebie medium
gier planszowych (K_WO01, K_W03).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. zaprojektowac poszczegdlne mechaniki gry planszowej oraz potgczy¢ je z aspektem tematycznym (K_U11,
K_U09).
3. zaprojektowac lub uczestniczy¢ w projektowaniu kompletnej gry planszowej (K_U11)
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. wiasciwej oceny znaczenia doboru i formy przekazywania tresci spotecznie doniostych w grach jako nowym
medium;
(K_KO01)




Karta przedmiotu

Nazwa: Gry fabularne Kod: 1.S3.GS.PP.29 ECTS: 3

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziat Filologiczny

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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: 70h / 2,5 ECTS
A. Formy zajec Udziat w zajeciach: 45h
warsztaty Udziat w konsultacjach: 25h
B. Tryb realizacji B. Praca wtasna studenta: 15h / 0,5 ECTS
w Sali dydaktycznej Przygotowanie do zaje¢: 10h

Przygotowanie do zaliczenia: 5h
C. Liczba godzin
45h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

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

éwiczenia praktyczne / metoda projektu / dyskusja / praca | A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
grupowa Praca na zajeciach (efekty 1,2, 4);
Projekt (efekt 3).

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 umozliwienie studentom zaprojektowania wtasnej gry fabularnej, co bedzie poprzedzone zapoznaniem
sie z ich charakterystyka.

Opis:

Celem przedmiotu jest przedstawienie historii powstania i rozwoju gier fabularnych, a takze ich klasyfikacji, cech i roli
jaka odgrywajg we wspodtczesnej kulturze, co pozwoli uczestnikom kursu na przygotowanie projektow wtasnych gier
fabularnych, ktére beda przedmiotem pracy warsztatowej, a takze zwiericzeniem kursu.

Zakres tematéw:




W trakcie kursu studenci poznaja klasyfikacje i charakterystyke najpopularniejszych gier fabularnych na rynku
a takze wezmga udziat w ¢wiczeniach projektowania pojedynczych mechanik jak i catych gier.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zaje¢
J. Szeja, Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspofczesnej, Krakdw 2004.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
W. Baur, Complete Kobold Guide to Game Design, Kirkland 2012.

B. Literatura uzupetniajaca
Role-playing Game Studies, ed. by J. P. Zagal and S. Deterding, New York 2018.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym kluczowe pojecia i najwazniejsze tytuty oraz ich charakterystyke w obrebie medium
gier fabularnych (K_W01, K_W03).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. zaprojektowac poszczegdlne mechaniki gry fabularnej oraz potgczyc je z aspektem tematycznym (K_U11,
K_U09).
3. zaprojektowac lub uczestniczy¢ w projektowaniu kompletnej gry fabularnej (K_U11)
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. docenienia doboru i formy przekazywania tresci spotecznie doniostych w grach jako nowym medium;
(K_KO01)




Karta przedmiotu

Nazwa: Rynek gier z elementami prawa autorskiego

Kod: 1.53.GS.PP.30 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr tukasz Sasuta
Prowadzacy przedmiot: mgr Michat Windak

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

A. Formy zajec
warsztaty

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej (50 %)
e-learning (50 %)

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 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 wprowadzajacy w tematyke biezgcych zaje¢;

Dyskusja nt. wspoétczesnej problematyki rynku gier i praw
wtasnosci intelektualnej;

Zadania praktyczne zwigzane z tematyka przedmiotu;

Projekt w ramach i pracy wtasnej studenta.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Samod_zielna praca zaliczeniowa na ocene; (efekty 1,4)
Oceny czgstkowe (punkty) w ramach ¢wiczen praktycznych
(efekty 2,3,5,6)

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny:

Czynny udziat w dyskusjach i éwiczeniach praktycznych
(50%);

Samodzielna praca zaliczeniowa na ocene (50%).

Skrécony opis:

Zaznajomienie studentéw z problematyka wspdtczesnej branzy gamingowej oraz jej relacji z prawami autorskimi.

Opis:

W ramach zajec¢ poruszone zostang najwazniejsze zagadnienia zwigzane z funkcjonowaniem wspdtczesnych rynkow gier
i roli, jakg odgrywa kwestia prawa do wtasnosci intelektualnej w ich funkcjonowaniu. Na konwersatorium omdéwione
zostang dynamicznie zachodzgce przemiany w przedmiotowej branzy oraz jej szanse i wyzwania na przysztosc.

Ponadto, studenci zostang wprowadzeni w zagadnienia praktyczne zwigzane z ochrong praw autorskich w zakresie
uwzgledniajgcym specyfike rynku gier — zaréwno na przedpolu ich potencjalnego naruszenia (postanowienia




kontraktowe, zabezpieczajgce) jak réwniez sposobu ochrony tych praw po stwierdzeniu naruszenia (postepowania
sadowe, arbitraze). W ramach ¢wiczen praktycznych studenci przedstawia, na wybranych przyktadach rzeczywistych,
wspotczesne spory na tle prawa do wtasnosci intelektualnej na rynkach gier (polskim oraz miedzynarodowych).

Zakres tematéw:

Rynek gier: teraz i dzis;

Szanse i wyzwania na rynkach gier;

Specyfika prowadzenia dziatalnosci gospodarczej w branzy gier;
Metody finansowania dziatalnosci na rynkach gier;
Wprowadzenie do instytucji prawa autorskiego;

Wspdtczesne wyzwania zwigzane z ochrong tresci cyfrowych;
Postanowienia kontraktowych w branzy gier wideo;

Sposoby ochrony praw autorskich;

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢
Ustawa z 4.02.1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (tekst jednolity: Dz.U. z 2021 poz.1062);
Juszczak A., Polski rynek gier wideo — sytuacja obecna oraz perspektywy na przysztosc:
https://czasopisma.uni.lodz.pl/gospodarka/article/view/2538

Nowicki M., Charakterystyka i wybrane mechanizmy finansowania sektora gier komputerowych - na swiecie i w Polsce:
https://www.researchgate.net/publication/302928145 Charakterystyka i wybrane mechanizmy finansowania sektora gier komp
uterowych - na swiecie i w_Polsce Characteristics_and selected financing_mechanisms of computer games sector -
in_Poland and abroad

B. Literatura uzupetniajgca
Barta J., Prawo autorskie, wyd. C.H. Beck & PAN, Warszawa 2017;
Kluska B., Dawno temu w grach, wyd. Orka, £6dz 2008:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiun6iMpsnyAhWosKQKHQL
0CFwWQFNoECAUQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.retroage.net%2Fpliki%2Fdawno _temu w_grach.pdf&usg=A0vVawO0jRs|9d0IMg U
dVKsnBulZ

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. wstopniu zaawansowanym podstawowe ekonomiczne, prawne i inne uwarunkowania oraz pojecia zwigzane z
ochrong wtasnosci intelektualnej i prawem autorskim — (K_WO06);
2. w stopniu zaawansowanym zasady dziatania systemdw i instytucji kulturalnych witasciwych dla zakresu
dziatalnosci zawodowej wtasciwej dla nauk o kulturze i religii /m.in. edukacyjnej, kulturalnej, medialnej,
organizacji i obstugi imprez, wystaw, produkcjg teatralng/ oraz branzy gier — (K_W07);

Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. brac udziat w debacie — przedstawia¢ i oceniaé rézne opinie i stanowiska w zakresie tematycznym dotyczacym
zjawisk kultury oraz dyskutowacd o nich — (K_UO05);
4. skorelowac potrzeby rynku kreatywno-wydawniczego gier i szeroko rozumianych tekstéw kultury z wiedza
pozyskang lub zasygnalizowang toku studiéw — (K_UQ9)

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do:
5. wypetniania zobowigzan spotecznych, wspétorganizowania dziatalnosci na rzecz sSrodowiska spotecznego
inicjowania dziatania na rzecz interesu publicznego myslenia i dziatania w sposdb przedsiebiorczy — (K_K02);
6. kompetentnego, odpowiedzialnego i etycznego funkcjonowania w obszarze okreslonym przez wybrang
specjalnos¢ /kompetencje spoteczne zawarte w odrebnym zestawieniu specjalnosciowych efektow ksztatcenia/
— (K_KO4).



https://czasopisma.uni.lodz.pl/gospodarka/article/view/2538
https://www.researchgate.net/publication/302928145_Charakterystyka_i_wybrane_mechanizmy_finansowania_sektora_gier_komputerowych_-_na_swiecie_i_w_Polsce_Characteristics_and_selected_financing_mechanisms_of_computer_games_sector_-_in_Poland_and_abroad
https://www.researchgate.net/publication/302928145_Charakterystyka_i_wybrane_mechanizmy_finansowania_sektora_gier_komputerowych_-_na_swiecie_i_w_Polsce_Characteristics_and_selected_financing_mechanisms_of_computer_games_sector_-_in_Poland_and_abroad
https://www.researchgate.net/publication/302928145_Charakterystyka_i_wybrane_mechanizmy_finansowania_sektora_gier_komputerowych_-_na_swiecie_i_w_Polsce_Characteristics_and_selected_financing_mechanisms_of_computer_games_sector_-_in_Poland_and_abroad
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiun6iMpsnyAhWosKQKHQL0CFwQFnoECAUQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.retroage.net%2Fpliki%2Fdawno_temu_w_grach.pdf&usg=AOvVaw0jRsl9d0IMg_UdVKsnBuLZ
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiun6iMpsnyAhWosKQKHQL0CFwQFnoECAUQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.retroage.net%2Fpliki%2Fdawno_temu_w_grach.pdf&usg=AOvVaw0jRsl9d0IMg_UdVKsnBuLZ
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiun6iMpsnyAhWosKQKHQL0CFwQFnoECAUQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.retroage.net%2Fpliki%2Fdawno_temu_w_grach.pdf&usg=AOvVaw0jRsl9d0IMg_UdVKsnBuLZ

Karta przedmiotu

Nazwa: Teoria Kultury Kod: 1.53.GS.PP.31 ECTS: 2

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

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

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

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
A. Formy zajec Udziat w zajeciach: 30h
konwersatorium Udziat w konsultacjach: 15h
B. Tryb realizacji B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
w Sali dydaktycznej Przygotowanie do zaje¢: 10h

Przygotowanie do zaliczenia: 5h
C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:

jezyk polski obowigzkowy -

Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Analiza tekstow/filméw/danych zastanych/ studium A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
przypadku Test zaliczeniowy (efekty 1-6);

Zadania czgstkowe (efekty 1-10).
Dyskusja/prezentacje/referaty studentéw/test
zaliczeniowy B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koricowej na podstawie ocen czgstkowych
(50%) i testu zaliczeniowego (50%).

Skrécony opis:
Przedmiot ma zapoznac studentéw z podstawowymi problemami historycznej oraz wspotczesnej refleksji o kulturze oraz
wprowadzi¢ w obszar réznych szkét myslenia w ramach usystematyzowanego naukowego poznania kultury.

Opis:

Przedmiot ma zapoznad studentéw z podstawowymi problemami historycznej oraz wspétczesnej refleksji o kulturze;
wprowadzi¢ w obszar réznych szkét myslenia w ramach usystematyzowanego naukowego poznania kultury oraz
zademonstrowaé wieloparadygmatycznosé, aspektowos¢ i pluralizm dyscyplinarny w ramach teorii kultury.

Zakres tematow:
1. Teorie kultury XIX i poczatkéw XX w. — wczesna antropologia, zatozenia i koncepcje.
2. Przetom antypozytywistyczny — filozofia nauk humanistycznych, kultura a wartosci.




3. Wymiana, rytuat, klasyfikacja, catos$ciowy fakt spoteczny — E. Durkheim, M. Mauss i francuska szkota
socjologiczna.

Funkcjonalizm antropologiczny. Organicystyczny model kultury.

Psychoanalityczna teoria kultury.

Kultura i jezyk. Strukturalizm. Znak — jezyk a kultura, kultura jako system znaczacy.

Kultura i semioza. Semiotyczne aspekty kultury.

Teoria krytyczna, szkotfa frankfurcka, kultura jako ideologia.

Spoteczno-regulacyjna teoria kultury.

10 Cultural studies — anglosaska tradycja badan kulturowych.
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Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zaje¢
Badanie kultury. Elementy teorii antropologicznej, red. M. Kempny, E. Nowicka, Warszawa 2003
Barker Ch., Studia kulturowe. Teoria i praktyka, Krakow 2005.
Eco U., Nieobecna struktura, Warszawa 1996.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta

Freud Z., Pisma spofeczne, przet. A. Ochocki i in., Warszawa 1998.
Paluch A., Mistrzowie antropologii spotecznej, Warszawa 1990.
Semiotyka kultury, red. E. Janus, M.R. Mayenowa, Warszawa 1977.

B. Literatura uzupetniajgca
Adorno T.W., Horkheimer M., Dialektyka oswiecenia: fragmenty filozoficzne, Warszawa 1994.
Barthes R., Mitologie, Warszawa 2000.
Cassirer E., Esej o cztowieku. Wstep do filozofii kultury, Warszawa 1971.
Frazer J.G., Ztota gatqz, Warszawa 1996.
Freud Z., Poza zasadq przyjemnosci, Warszawa 2005.
Leach E., Greimas A. J., Rytuat i narracja, Warszawa 1989.
Levi-Strauss C., Antropologia strukturalna, Warszawa 2009.
Malinowski B., Szkice z teorii kultury, Warszawa 1958.
Mauss M., Socjologia i antropologia, Warszawa 2001.
Paluch A., Malinowski, Warszawa 1983.
Saussure F. de, Kurs jezykoznawstwa ogdlnego, Warszawa 2002.
Swiat czfowieka — $wiat kultury. Antologia tekstéw klasycznej antropologii, red. E. Nowicka, M. Gtowacka-Grajper,
Warszawa 2007.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym zagadnienia z zakresu orientacji teoretycznych i szkét badawczych w ramach nauk o
kulturze. (K_W01)
2. w stopniu zaawansowanym gtéwne pojecia w dorobku réznych teorii kultury. (K_W03)
Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. stosowac poznane kategorie do samodzielnej interpretacji wybranych zjawisk kulturowych. (K_U01)
4. sprawnie postuzyc sie podstawowymi ujeciami teoretycznymi, paradygmatami badawczymi i pojeciami
wtasciwymi kulturoznawstwu. (K_U02)
5. wskaza¢ wybrane problemy w badaniach kulturowych. (K_U03)
6. argumentowac swoje stanowisko z wykorzystaniem poglagdéw poznanych w toku zajec. (K_UO05)
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
7. doskonalenia kompetencji komunikacyjnych oraz zdolnosci do krytycznej oceny posiadanej wiedzy. (K_K01)
8. wykazania wrazliwosci, otwartosci i tolerancji wobec innych kultur i oséb o odmiennych swiatopogladach.
(K_K02)
9. podchodzenia w sposdb etyczny do wykonywanych przez siebie zadan oraz do osdb, z ktérymi wspotpracuje.
(K_K03)
10. rozumienia potrzeby ciggtego doksztatcania sie i rozwoju intelektualnego. (K_K01).







Karta przedmiotu

Nazwa: Spoteczne oddziatywanie gier

Kod: 1.53.GS.PP.32 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: mgr Justyna Migon-Sasuta
Prowadzacy przedmiot: mgr Justyna Migoni-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
Udziat w konsultacjach: 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:

wyktad / projekt multimedialny / dyskusja / praca grupowa

Metody i kryteria oceniania:

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

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

Skrécony opis:

Kurs ma na celu przedstawienie wptywu gier na ksztattowanie, wychowanie i refigurowanie spotecznosci i spoteczeristw

w obszarze kulturowym oraz spotecznym.

Opis:

Celem przedmiotu jest wskazanie obszarow szczegdlnie zauwazalnego oddziatywania tekstow gier i kultury graczy w
obrebie spoteczno-kulturowym. Kurs obejmuje takie zagadnienia jak wptyw gier na rozwdj psychofizyczny i obszar
wychowania w zakresie, ktory pozostaje w obszarze zainteresowan takich nauk jak pedagogika lub socjologia
wychowania. Studenci bedg mieli szanse przeanalizowaé oraz przedyskutowac takie zagadnienia jak tworzenie sie
sSrodowisk i spotecznosci w obszarze odbiorcéw i twércow medium gier, wptyw konkretnych trendéw w nim
wystepujgcych na te spotecznosci oraz dziatania podejmowane w celu wptywania na te trendy.




Zakres tematow:

- grywalizacja

- gry w edukacji

- problem uzaleznien

- gry a czas wolny

- E-Sport

- przemoc w grach

- gry a promocja zdrowia

- przedstawienie problemdw spotecznych w grach
- krytyka gier i ich spotecznego oddziatywania
- gry a wyzwania XXI wieku

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Grzegorzewska ., Uzaleznienia od gier video u dzieci - mity czy rzeczywistosc?, ,Polskie Forum Psychologiczne” 2018, t.
23, nr 3;
Staszenko-Chojnacka D., Kultura graczy, [w:] Wprowadzenie do groznawstwa, pod red. K. Prajzner, £6dz 2019;
Gry wideo jako forma komunikacji spotecznej, pod red. K. Kubas, P. Ciszka, Kielce 2017;
Polcyn S., Ewolucja czasu wolnego na przestrzeni dziejow. Gry komputerowe jako wspdfczesna forma wolnoczasowa,
,Biuletyn Historii Wychowania”, (38)2018;
Gatuszka D., Gry wideo w perspektywie edukacji pozaformalnej i formalnej, ,,Paristwo i Spoteczeristwo” 2017 (XVII) nr 3
Kowalczuk K., Edukacja w pikselach. Gry komputerowe w procesie ksztatcenia, Gdansk 2016;

B. Literatura uzupetniajgca
Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, pod red. A. Pitrusa, Krakow 2012;
Filiciak M., Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspdfczesnej, Warszawa 2006.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym trendy ksztattujace kulturowy obraz wspétczesnych gier (K_W01);
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. przesledzi¢ konkretny watek lub aspekt kulturowy, umacniajgcy sie w medium gier i oddziatowujgcy na nie lub
na zewnatrz; (K_U03).
3. wskaza¢ dominujace w obszarze medium trendy; (K_UQ09).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotéow do
4. dostrzezenia spoteczno-kulturowej doniostosci omawianych tekstow gier (K_K01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Zarzadzanie projektami

Kod: 1.53.GS.PP.33 ECTS: 3

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Urszula Sawicka
Prowadzacy przedmiot: mgr M. Windak

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

A. Formy zajec
warsztaty

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej (50 %)
e-learning (50 %)

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 55h / 2 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 25h

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:

Mini-wyktad wprowadzajacy w tematyke biezgcych zaje¢;

Dyskusja nt. wspoétczesnej problematyki zarzadzania
projektami;

Zadania praktyczne zwigzane z tematyka przedmiotu;

Projekt w ramach pracy wtasnej studenta

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
Samod_zielna praca zaliczeniowa na ocene (efekty 1,2,4)
Oceny czgstkowe (punkty) w ramach ¢wiczen praktycznych
(efekty 3,5,6)

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny:

Czynny udziat w dyskusjach i éwiczeniach praktycznych
(50%);

Samodzielna praca zaliczeniowa na ocene (50%).

Skrécony opis:

Zaznajomienie studentdw z problematyka zarzgdzania projektami i zwigzanymi z nimi zagadnieniami oraz

wspotczesnymi rozwigzaniami stosowanymi w praktyce.

Opis:

W ramach zajeé poruszone zostang najwazniejsze zagadnienia zwigzane z zarzgdzaniem projektami w kontekscie
praktycznym. W szczegdlnosci: rodzaje i strukture projektéw oraz najwazniejsze metody zarzadzania nimi. Ponadto,
studenci zostang wprowadzeni w zagadnienia zwigzane ze sposobami finansowania projektéw (pozyskiwanie
finansowania, sposoby budzetowania) i oceng ich efektywnosci. W ramach ¢wiczen praktycznych studenci oméwig, na
wybranych przyktadach rzeczywistych, kluczowe czynniki ryzyka, sukcesu oraz porazki wspétczesnych projektéw




zwigzanych z branzg gamingowa.

Zakres tematow:

Pojecie, istota oraz rodzaje projektéw

Czynniki determinujgce powstawanie projektéw
Otoczenie i struktury projektow

Metody zarzgdzania projektami

Planowanie i monitorowanie projektow

Czynniki warunkujgce sukcesy i porazki projektow
Metody budzetowania projektow

Ryzyko w zarzadzaniu projektami

Sposoby ograniczania ryzyka projektéw

Ocena efektywnosci projektow

Zastosowanie opcji rzeczywistych w zarzadzaniu projektami
Restrukturyzacja projektéw

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Trocki M. (red.), Nowoczesne zarzqdzanie projektami, PWE, Warszawa 2013;
Skalik J., Zarzgdzanie projektami, UE Wroctaw, Wroctaw 2009.

B. Literatura uzupetniajgca
Sonta-Drgczkowska E., Wyrozebski P., Kreatywnos¢ w zarzgdzaniu projektami - sprzecznosc czy koniecznosc?, Zeszyty
Naukowe Kolegium Zarzadzania i Finanséw, nr 162/2018, s. 39-54:
https://depot.ceon.pl/bitstream/handle/123456789/15482/Kreatywno%20c%20w%20zarz%20dzaniu%20projektami.pd
f?sequence=1
Werewka J. (red.), Zarzqdzanie projektami w przedsiebiorstwie informatycznym. Zarzgdzanie projektami i procesami
wytwarzania oprogramowania, wyd. AGH, Krakéw 2012:
https://www.researchgate.net/publication/261709234_Zarzadzanie_projektami_w_przedsiebiorstwie_informatycznym
_Zarzadzanie_projektami_i_procesami_wytwarzania_oprogramowania

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym ekonomiczne, prawne i inne uwarunkowania oraz pojecia zwigzane z ochrong
wtasnosci intelektualnej, prawem autorskim oraz formg rozwoju indywidualnej przedsiebiorczosci — (K_W06);
2. w stopniu zaawansowanym zasady dziatania systemdw i instytucji kulturalnych wtasciwych dla zakresu
dziatalnosci zawodowej wiasciwej dla nauk o kulturze i religii /m.in. edukacyjnej, kulturalnej, medialnej,
organizacji i obstugi imprez, wystaw, produkcjg teatralng/ oraz branzy gier — (K_W07);

Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. brac udziat w debacie — przedstawiac i oceniac rézne opinie i stanowiska w zakresie tematycznym dotyczgcym
zjawisk kultury oraz dyskutowac o nich — (K_U05);
4. skorelowac potrzeby rynku kreatywno-wydawniczego gier i szeroko rozumianych tekstéw kultury z wiedzg
pozyskang lub zasygnalizowang toku studiow (K_UQ9)

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do:
5. wypetniania zobowigzan spotecznych, wspétorganizowania dziatalnosci na rzecz sSrodowiska spotecznego
inicjowania dziatania na rzecz interesu publicznego myslenia i dziatania w sposdb przedsiebiorczy — (K_K02);
6. kompetentnego, odpowiedzialnego i etycznego funkcjonowania w obszarze okreslonym przez wybrang
specjalnos¢ /kompetencje spoteczne zawarte w odrebnym zestawieniu specjalno$ciowych efektéw ksztatcenia/
— (K_K04).




Karta przedmiotu

Nazwa: Architeksty w medium gier Kod: 1.S3.GS.PP.34 ECTS: 2

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

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

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

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
A. Formy zajec Udziat w zajeciach: 30h
konwersatorium Udziat w konsultacjach: 15h
B. Tryb realizacji B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
w Sali dydaktycznej Przygotowanie do zaje¢: 10h

Przygotowanie do zaliczenia: 5h
C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

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

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Dyskusja, prezentacja multimedialna, praca w grupach Praca zaliczeniowa (efekty 1,2);
Zadania czgstkowe (efekty 3,4).

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

Skrécony opis:
Kurs ma na celu zapoznanie uczestnikow z tytutami najwazniejszych dla poszczegdlnych gatunkdw gier, a takze
omowienie ich wptywu na rozwéj branzy.

Opis:

Na zajeciach studenci zapoznajg sie z tekstami gier, ktére miaty najwazniejszy i najistotniejszy wptyw na rozwdj
poszczegdlnych gatunkéw. Uczestnicy kursu zapoznajg sie z architekstami w medium gier bez pradu: kolekcjonerskich
gier karcianych, papierowych gier RPG, strategicznych gier bitewnych, a takze gier wideo: strategicznych gier turowych,
czasu rzeczywistego, FPS, fabularnych, hack and slash.




Zakres tematow:

Na zajeciach oméwione zostang najwazniejsze tytuty reprezentujgce nastepujace rodzaje i gatunki gier: kolekcjonerskie
gry karciane, papierowe gry RPG, strategiczne gry bitewne, a takze gry wideo: strategiczne gry turowe, strategiczne gry
czasu rzeczywistego, gry FPS, gry fabularne, gry hack and slash.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢
Mankowski P., Wielka Ksiega Gier, Warszawa 2018;
Kushner D., Masters of Doom. O dwdch takich, co stworzyli imperium i zmienili popkulture, ttum. M. Kosman,Warszawa
2020.
Ewalt D.M., Of Dice and Man. The story of Dungeons&Dragons and the people who play it, New York 2013.

Materiaty przygotowane przez prowadzacego.

B. Literatura uzupetniajgca
Kluska B., Dawno temu w grach, wyd. Orka, £6dz 2008:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&qg=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiun6iMpsnyAhWosKQKHQL
OCFWQFNoECAUQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.retroage.net%2Fpliki%2Fdawno _temu_w_grach.pdf&usg=A0vVaw0QjRsI9d0IMg U
dVKsnBulZ

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym najwazniejsze dla poszczegdlnych gatunkow i rodzajow gier tytuty oraz ich
szczegblnie wyrdzniajace sie cechy (K_WO01).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. wskazaé wptyw konkretnych gier oraz zastosowanych w nich rozwigzan w historii gatunkdéw i catej branzy gier
(K_U02).
3. wyrdzni¢ historie rozwoju konkretnych mechanik, watkéw i motywoéw gier (K_U03).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. $wiadomego spojrzenia na rozwdj i historie medium growego wraz z jego rosngcg popularnoscig (K_K01).



https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiun6iMpsnyAhWosKQKHQL0CFwQFnoECAUQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.retroage.net%2Fpliki%2Fdawno_temu_w_grach.pdf&usg=AOvVaw0jRsl9d0IMg_UdVKsnBuLZ
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiun6iMpsnyAhWosKQKHQL0CFwQFnoECAUQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.retroage.net%2Fpliki%2Fdawno_temu_w_grach.pdf&usg=AOvVaw0jRsl9d0IMg_UdVKsnBuLZ
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiun6iMpsnyAhWosKQKHQL0CFwQFnoECAUQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.retroage.net%2Fpliki%2Fdawno_temu_w_grach.pdf&usg=AOvVaw0jRsl9d0IMg_UdVKsnBuLZ

Karta przedmiotu

Nazwa: Kultura fanowska Kod: 1.53.GS.PP.35 ECTS: 2

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

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

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

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
A. Formy zajec Udziat w zajeciach: 30h
konwersatorium Udziat w konsultacjach: 15h
B. Tryb realizacji B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
w Sali dydaktycznej Przygotowanie do zaje¢: 10h

Przygotowanie do zaliczenia: 5h
C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

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

Metody i kryteria oceniania:
Dyskusja, wyktad, prezentacja multimedialna, praca w
grupach A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,3);
Zadania czgstkowe (efekty 2,4).

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

Skrécony opis:
Celem kursu jest przedstawienie takich zagadnien jak: fandomy, twérczosc¢ fanowska i rozwdj popularnosci gier w
kontekscie kultury uczestnictwa.

Opis:

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdw ze zjawiskami wspodtczesnej kultury fanowskiej, w kontekscie kultury
uczestnictwa. Omowiona zostanie historia fandomow na swiecie i w Polsce, fanowskie aktywnosci — podréze,
dziatalnos¢ performatywna, konwenty, a takze zagadnienia zwigzane z twdrczoscig fanowska. Bardzo wazne staje sie
rowniez przesledzenie w jaki sposdb Internet wptywa na powstawanie oraz rozwéj wspotczesnych spotecznosci
fanowskich. W sposéb szczegdlny omdwienie zostang spotecznosci fanow gier — wideo oraz bez pradu, a takze rozwéj e-
sportu w Polsce i na Swiecie.




Zakres tematdéw: Kurs obejmuje zaznajomienie studentéw z podstawowg terminologig dotyczgcg kultury uczestnictwa i
dziatan fanowskich, a takze przesledzenie historii, rozwoju i przede wszystkim wspoétczesnej roli srodowisk fanowskich w
ksztattowaniu branzy gier. Poruszane bedg takze takie kategorie jak E-sport w Polsce i na Swiecie oraz twérczos¢
fanowska.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢
Al. wykorzystywana podczas zajec
M. Lisowska-Magdziarz, Fandom dla poczatkujacych, cz. I. Spotecznos¢ i wiedza, Krakéw 2017
https://media.uj.edu.pl/documents/1384650/134373778/Lisowska-Magdziarz+M.+-
+Fandom+dla+poczatkuj%C4%85cych.pdf/6c8582e7-9d26-449d-a109-c29e56b3e582

M. Lisowska-Magdziarz, Fandom dla poczatkujacych, cz. Il. Tozsamos¢ i twérczos¢, Krakow 2018
https://ruj.uj.edu.pl/xmlui/bitstream/handle/item/54743/lisowska-
magdziarz fandom dla_poczatkujacych czesc 2 2018.pdf?sequence=3&isAllowed=y

D. Staszenko-Chojnacka, Kultura graczy, [w:] Wprowadzenie do groznawstwa, red. K. Prajzner, £6dz 2019.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta

Wtodarczyk A., Tyminska M., Fan fiction a literacka rewolucja fanowska. Proba charakterystyki zjawiska, Panoptikum nr
11 (18) 2012

https://bazhum.muzhp.pl/media/files/Panoptikum/Panoptikum-r2012-t-n11 (18)/Panoptikum-r2012-t-n11 (18)-s90-
111/Panoptikum-r2012-t-n11 (18)-s90-111.pdf

Siuda P., Kultury prosumpcji. O niemoznosci powstania globalnych i ponadparistwowych spotecznosci fanow, Warszawa
2012.

B. Literatura uzupetniajgca
Krawczyk S., Badacz z fanem w jednym domu. O potrzebie kontaktow z fandomem w badaniach nad narracyjnymi grami
fabularnymi, ,Homo Ludens” 1/(2) (2010)
https://depot.ceon.pl/bitstream/handle/123456789/3862/Stanislaw_Krawczyk Badacz z fanem w_jednym domu.pdf
?sequence=1&isAllowed=y

Filiciak M., Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspotczesnej, Warszawa 2006;
Siuda P., Wptyw Internetu na rozwdéj fandomoéw, czyli o tym jak elektroniczna sie¢ rozwija i popularyzuje spotecznosci
fanéw, [w:] Media i spofeczeristwo. Nowe strategie komunikacyjne, red. M. Sokotowski, Torun 2008.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym pojecia zwigzane z kulturg uczestnictwa i twdrczoscig fanowskg (K_W01);
2. w stopniu zaawansowanym historie i rozwdj podstawowych dla branzy gier fandomoéw (K_W02)
Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. wskazac role sSrodowisk fanowskich we wspoétczesnej branzy gier (K_U03).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. rozumienia roli kultury fanowskiej w ksztattowaniu rynku i branzy gier (K_K01)



https://media.uj.edu.pl/documents/1384650/134373778/Lisowska-Magdziarz+M.+-+Fandom+dla+poczatkuj%C4%85cych.pdf/6c8582e7-9d26-449d-a109-c29e56b3e582
https://media.uj.edu.pl/documents/1384650/134373778/Lisowska-Magdziarz+M.+-+Fandom+dla+poczatkuj%C4%85cych.pdf/6c8582e7-9d26-449d-a109-c29e56b3e582
https://ruj.uj.edu.pl/xmlui/bitstream/handle/item/54743/lisowska-magdziarz_fandom_dla_poczatkujacych_czesc_2_2018.pdf?sequence=3&isAllowed=y
https://ruj.uj.edu.pl/xmlui/bitstream/handle/item/54743/lisowska-magdziarz_fandom_dla_poczatkujacych_czesc_2_2018.pdf?sequence=3&isAllowed=y
https://bazhum.muzhp.pl/media/files/Panoptikum/Panoptikum-r2012-t-n11_(18)/Panoptikum-r2012-t-n11_(18)-s90-111/Panoptikum-r2012-t-n11_(18)-s90-111.pdf
https://bazhum.muzhp.pl/media/files/Panoptikum/Panoptikum-r2012-t-n11_(18)/Panoptikum-r2012-t-n11_(18)-s90-111/Panoptikum-r2012-t-n11_(18)-s90-111.pdf
https://depot.ceon.pl/bitstream/handle/123456789/3862/Stanislaw_Krawczyk_Badacz_z_fanem_w_jednym_domu.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://depot.ceon.pl/bitstream/handle/123456789/3862/Stanislaw_Krawczyk_Badacz_z_fanem_w_jednym_domu.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Karta przedmiotu

Nazwa: Antropologia mediow Kod: 1.S3.GS.PP.36 ECTS: 2

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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: 45h/ 1,5 ECTS
A. Formy zajec Udziat w zajeciach: 30h
konwersatorium Udziat w konsultacjach: 15h
B. Tryb realizacji B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
w Sali dydaktycznej Przygotowanie do zaje¢: 10h

Przygotowanie do zaliczenia: 5h
C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

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

Wyktad konwersatoryjny, dyskusja, prezentacja w formie A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
slajdéw. Praca zaliczeniowa (efekty 1,2,3);
Zadania czgstkowe (efekty 2,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koricowej na podstawie: aktywnosci na
zajeciach, udziatu w dyskusji na temat czytanych tekstéw,
poprawnego wykonywania zleconych przez nauczyciela
zadan w czasie zaje¢ (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:
Celem zajec jest prezentacja wybranych zagadnien z teorii medidw oraz zdefiniowanie roli, statusu oraz sposobu
oddziatywania technologii na zycie wspdtczesnego cztowieka.

Opis:

Na zajeciach student poznaje definicje medidw, ich historie, a takze wybrane koncepcje dotyczagce mediow. W zakresie
tresci przedmiotu znajduje sie réwniez zaprezentowanie i omdwienie konkretnych zagadnien, ktére dotyczg ich
tematyki, m. in.: dyskurs ptci w mediach, psychologiczny wymiar uzytkowania wybranych mediéw oraz aktualny status




konkretnych technologii w spoteczenstwie.

Zakres tematow:

. Media — definicje, historia pojecia, klasyfikacje.

. Stare, nowe i nowe nowe media.

. Media globalne i lokalne.

. Wybrane zagadnienia z teorii mediéw (koncepcje Marshalla McLuhana; zjawisko mediatyzacji).
. Status mediow.

. Media — aspekty psychologiczne (uzaleznienie).

. Media — aspekty kulturowe (pte¢ w mediach).

. Nowe pokolenie a media.

c0ONOUL D WN R

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zaje¢
Mersch D., Teorie medidw, przet. E. Krauss, Warszawa 2010.
Goban-Klas T., Cywilizacja medialna. Geneza, ewolucja, eksplozja, Warszawa 2005.
Morley D., Przestrzenie domu. Media, mobilnos¢ i tozsamos¢, przet. J. Mach, Warszawa 2011.
Levinson P., Nowe nowe media, przet. M. Zawadzka, Krakéw 2010

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
McLuhan M., Wybdr tekstow, red. E. McLuhan, F. Zingore, przet. E. Rdzalska, J. M. Stoktosa, Poznan 2001.

B. Literatura uzupetniajgca
Renzetti Claire M., Curran Daniel J., Kobiety, mezczyzni i spoteczeristwo, przet. A. Gromkowska-Melosik, Z. Melosik,
Warszawa 2005.
Gmerek T., Dyskursy meskosci w reklamie wspdtczesnej, [w:] Kultura popularna i (re)konstrukcje tozsamosci, red. A.
Gromkowska-Melosik, Poznan, Leszno 2007.
Siemes A., Co nam sie stanie bez trzeciej reki? Telefon mobilny i kategoria fqcznosci — eksperyment, ,,Dziennikarstwo i
Media” 2016, t. 6. (dostep onilne).

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym czym sg media, jak ksztattowata sie historia tego pojecia, potrafi zaprezentowac
wybrane zagadnienia i koncepcje z zakresu nauki o mediach (K_W01).

Umiejetnosci: absolwent potrafi

2. komunikowac sie z uzyciem specjalistycznej terminologii dotyczacej opisu zjawisk kultury oraz mediow (m. in.
teorie pftci, biologicznej, komunikacji bezposredniej i posredniej) (K_U04).

3. formutowac i analizowac problemy badawcze dotyczgce sfery mediow, wskazywac i dobiera¢ metody ich
rozwigzania oraz dyskutowac o nich; zdobywa podstawy praktycznego warsztatu badawczego i znajomos¢
aparatu pojeciowego dotyczgcego réznych aspektéw medidéw (K_U02).

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do

4. krytycznej analizy posiadanej wiedzy z zakresu mediéw oraz wykorzystaniu jej do rozwigzywania problemow

poznawczych i praktycznych, a takze Swiadomej ich oceny (K_KO01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Podstawy marketingu i reklamy

Kod: 1.53.GS.PP.37 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr Urszula Sawicka
Prowadzacy przedmiot: mgr Adrian Pskiet

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

A. Formy zajec
warsztaty

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej (50%)
e-learning (50 %)

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Naktad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 15h

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

Jezyk wyktadowy:
jezyk polski

Rodzaj przedmiotu:
do wyboru

Wymagania wstepne:

Metody dydaktyczne:

Dyskusja; prezentowanie zagadnien za pomoca Case study;
zaliczenie w formie pracy pisemnej — teksty marketingowe:

opis na platforme sprzedazowa; persona sprzedazowa

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 2);

Zadania czgstkowe (efekyy 3 i 5);

Aktywnos¢ na zajeciach (efekty 1, 4i 6).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koricowej na podstawie aktywnosci na
zajeciach (15%), ocen czgstkowych (25%) i pracy
zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:

Omodwienie podstaw marketingu ze szczegdInym uwzglednieniem metod promocji stosowanych najczesciej dla gier.

Opis:

Gtéwnym zatozeniem warsztatéw jest wprowadzenie w tematyke marketingu oraz Public Relations z szczegdlnym
uwzglednieniem metod i strategii dominujacych w gamedevie.

Program zaje¢ obejmuje tematyke perspektywy historycznej marketingu, podstawowa terminologie tej dziedziny,
przedstawienie narzedzi stosowanych w promoc;ji elektronicznej rozrywki oraz analize najistotniejszych dla branzy case

study.




Studenci zapoznajg sie z praktycznymi informacjami majagcym poméc im w dziatalnosci zwigzanej z promowaniem gier.
Przedstawione beda metody definiowania grupy docelowej, tworzenia person oraz informacje na temat
przygotowywania kampanii crowdfundingowych. Poruszona bedzie takze tematyka prezentacji gier na platformach
sprzedazowych pod katem copywritingu.

Dodatkowo w ramach konwersatorium prowadzone bedg dyskusje na temat najnowszych kampanii reklamowych w
branzy elektronicznej rozrywki w celu zwiekszenia u studentow swiadomosci rynkowej.

Zakres tematow:

Historia marketingu z perspektywy promocji gier, terminologia marketingowa, typy reklamy, specyfika promocji
internetowej, elektroniczna rozrywka jako medium reklamowe, Steam jako przyktad platformy sprzedazowej,
copywriting.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
taszkiewicz A., Wspdftworzenie wartosci z konsumentami w Srodowisku wirtualnym, £t6dz 2018
Sobocinski M., Modern Methods of Promotion in the video games market, Czestochowa 2011
Karpinska-Krakowiak M., Kapitat marki w mediach spofecznosciowych. Perspektywa konsumenta, t6dz 2018.

B. Literatura uzupetniajgca
Chrachol-Barczyk U., Program lojalnosciowy. Od zbierania punktéw do grywalizacji, Krakow 2018
Gorska M., Visual storytelling. Jak opowiadac jezykiem video, Warszawa 2019
Koster R., A theory of fun for game design, Sebastopol 2014
Nowocien R., Tworzenie gier komputerowych. Kompendium producenta, Gliwice 2020

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1.  w stopniu zaawansowanym specyfike tekstow marketingowych opisujgcych gry komputerowe, a takze teorie
praktyczne na temat ich przygotowywania (K_W01);
2. w stopniu zaawansowanym metodologie i terminologie dotyczgcg e-commerce marketingu z szczegélnym
uwzglednieniem branzy gier (K_WO03).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. przygotowac tekst marketingowy (copywriting) na popularng elektroniczna platforme sprzedazy gier (K_U01);
4. weryfikowac jakosc¢ tekstow marketingowych oraz wspoéttworzyc tresci promocyjne w zespotach marketingowych
(K_U05).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
5. wtasciwej oceny wtasnych kompetencji w zakresie copywritingu (K_K01);
6. petnienia funkcji junior copywritera znajac podstawowe zatozenia i zadania tej funkcji (K_K03).




Karta przedmiotu

Nazwa: Gatunki kultury i literatury popularnej

Kod: 1.53.GS.PP.38 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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
Udziat w konsultacjach: 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, dyskusja, prezentacja w formie
slajdéw, prezentacja w formie filmow.

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

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koricowej na podstawie: aktywnosci na
zajeciach, udziatu w dyskusji na temat czytanych tekstéw,
poprawnego wykonywania zleconych przez nauczyciela
zadan w czasie zaje¢ (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:

W czasie zaje¢ studenci zdobywajg wiedze na temat tego, czym jest gatunek oraz tekst w perspektywie
literaturoznawczej oraz medialnej oraz poznajg charakterystyke wybranych ich przyktadéw z kregu kultury popularne;j

m. in. kryminat, powies¢ fantastyczna.

Opis:

Celem zajec jest wprowadzenie studentéw do tematyki i problematyki kultury popularnej oraz jej wytworow w postaci
tekstéw, gatunkow literackich, medialnych oraz tekstow kultury. Uczestnicy zaje¢ zdobywajg wiedze na temat ich
struktury, elementéow charakterystycznych, przyktadéw, sposobdw ksztattowania sie oraz mozliwych przyczynach




popularnosci.

Zakres tematow:
1. Kultura, kultura popularna i kultura masowa — specyfika.
2. Gatunki i formuty literackie — definicje i charakterystyka.
3. Dlaczego literatura popularna jest popularna?
4. Prezentacja, omowienie i analiza wybranych gatunkdw i tekstow literatury oraz kultury popularnej, m. in.:
powies¢ kryminalna, fantastyczna, fantastyczno-naukowa, romans, komiks, western, graffiti, teledysk muzyczny
(kolejne zajecia obejmuja prezentacje konkretnego gatunku lub tekstu).

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
Kowalski P., (Nie)bezpieczne Swiaty masowej wyobrazni. Stufis o literaturze i kulturze popularnej, Opole 1996.
Cawelti G., Formuty, gatunki i archetypy, przet. A. Fulinska, ,,Znak” 1996, nr 10.
Fulinska A., Dlaczego literatura popularna jest popularna?, ,, Teksty Drugie” 2003, nr 4. [dostep online].

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Stownik Literatury Popularnej, red. T. Zabski, Wroctaw 2006.

B. Literatura uzupetniajgca
tucyk W., Gry wizerunkami kobiecosci a spdr o feminizm i kamp — na przyktadzie Madonny i Lady Gagi, [w:] Kobieca
strona popkultury, red. K. Jewtuch, K. Kowalczyk, J. Ptoszaj, Wroctaw 2016. [dostep online];
Skudrzyk A., Wspdinota smiechu a tzw. suchar. Potoczne myslenie o gatunku, [w:] Gatunki mowy i ich ewolucja. Gatunek
a granice, red. D. Ostaszewska, J. Przyklenk, Katowice 2015. (dostep online).

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym specyfike wybranych gatunkdéw i tekstéw kultury oraz literatury popularnej. Potrafi
je scharakteryzowaé w odniesieniu do swoistosci kultury popularnej (K_W01).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. rozpoznac teksty kultury popularnej oraz przeprowadzi¢ ich krytyczng analize i interpretacje na konkretnych
przyktadach (K_U02).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
3. sSwiadomego korzystania z r6znych form zycia kulturalnego oraz wykorzystywania nabytej w czasie zaje¢ wiedzy
W zyciu codziennym i zawodowym (K_KO04).




Karta przedmiotu

Nazwa: Historia Science-Fiction

Kod: 1.53.GS.PP.39 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
WyadZziat Filologiczny

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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
Udziat w konsultacjach: 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 / praca pisemna / dyskusja / praca z tekstem

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Dyskusja na zajeciach (efekty 1, 2);
Praca pisemna (efekty 3, 4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie oceny aktywnosci
na zajeciach (50%) i pracy pisemnej (50%).

Skrécony opis: Kurs zaznajomi studentow z najbardziej wptywowymi w obszarze gier twdrcami literackimi oraz kanonem

ich dziet.

Opis:

Celem kursu jest zapoznanie studentéw z kluczowymi i przetomowymi dla gatunku dzietami literackimi oraz wskazanie
ich wzajemnego oddziatywania jak i wptywu na ksztattowanie sie wspédtczesnej kultury, takze w obszarze innych niz

literatura mediow.




Zakres tematow:

Kurs stanowi przeglad motywdw i watkéw wystepujacych w literaturze Science-Fiction w dzietach takich autoréw jak
Lord Dunsany, Michael Moorcock, Philip K. Dick, Howard P. Lovecraft, Stanistaw Lem czy Andrzej Sapkowski. Szczegdlny
nacisk pofozony bedzie na odnajdywanie wptywdw i inspiracji w tychze w medium gier.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
A. Szyjewski, Od Valinoru do Mordoru, Krakow 2004;
H. P. Lovecraft, Nadnaturalny horror w literaturze, przet. A. Ledwozyw, £. M. Pogoda, R. Lipski, Warszawa 2008

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
J. Gardiner, The Law of Chaos. The Multiverse of Michael Moorcock, London 2014;
Fantastyka w obliczu przemian, pod red. R. Kochanowicza, D. Mrozek, B. Stefaniak, Poznan 2012;

B. Literatura uzupetniajgca
M. L. Tresca, The Evolution of Fantasy Role-Playing Games, London 2011.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym koncepcje watku i motywu oraz intertekstualnosci (K_W04)
2. w stopniu zaawansowanym tematyke wptywu literatury SF na medium gier (K_W02)

Umiejetnosci: absolwent potrafi

3. dostrzec intertekstualng role watkow i motywdéw w grach na przestrzeni catego medium
(K_U09); (K_U03)

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. dostrzegania znaczenia doboru i formy przekazywania tresci spotecznie doniostych w grach jako nowym
medium;;
(K_KO1)




Karta przedmiotu

Nazwa: Warsztaty dziennikarstwa growego

Kod: 1.53.GS.PP.40 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr tukasz Sasuta
Prowadzacy przedmiot: mgr Barttomiej Jakubczyk

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

A. Formy zajec
warsztaty

B. Tryb realizacji
w Sali dydaktycznej (50 %)
e-learning (50 %)

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 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:

éwiczenia praktyczne / metoda projektu / konwersacja /
multimedia / praca pisemna / praca w grupach

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

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

Skrécony opis:

Przedmiot ma na celu zapoznanie studenta z podstawowymi zagadnieniami z zakresu dziennikarstwa w branzy gier.

Opis:

Podczas zaje¢ zostang przedstawione podstawowe zagadnienia majace na celu zapoznac studenta z dziataniami z
zakresu: prowadzenia wywiaddw w formie pisemnej oraz stownej, sposobdéw pozyskiwania informacji, podstaw

tworzenia tekstow.




Zakres tematow:

Zajecia bedg poruszacé tematyke:

Pozyskiwania oraz selekcji informacji,

Kompozycji tekstéw,

Przygotowania wywiadow,

Realizacji nagran — wywiad wideo.

Dodatkowo zajecia bedg poruszac tematy aktualnych sytuacji w branzy dziennikarstwa gamingowego.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Chylinski M., Russ-Mohl S., Dziennikarstwo, Torun 2007.
Olszanski L., Dziennikarstwo internetowe, Warszawa 2006.

B. Literatura uzupetniajgca
Biblia dziennikarstwa, pod red. A. Skworza i A.Niziotka, Krakéw 2010.
Dabata J., Media i dziennikarstwo : aksjologia : warsztat : tozsamos¢, Krakéw 2014.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym reprezentowane w tekstach gier tematy i problemy istotne dla wspétczesnego
Swiata (K_W04).
2. w stopniu zaawansowanym metody i terminologie wykorzystywang w branzy dziennikarstwa growego
(K_wo03).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. stworzyc tekst w formie charakterystycznej dla branzy dziennikarstwa growego (K_U01);
4. uczestniczy¢ w komunikacji w szerszym kontekscie mediéw growych (K_U04).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do

5. odpowiedzialnego wystepowania w roli dziennikarza growego (K_KO03).




Karta przedmiotu

Nazwa: Film popularny

Kod: 1.53.GS.PP.41 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom:studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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
Udziat w konsultacjach: 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, projekcje filmow/fragmentow
filmow, prezentacja w formie slajdéw, dyskusja.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Kolokwium zaliczeniowe (efekty 1,2,3);

Zadania czgstkowe, aktywnos¢ na podstawie czytanych
tekstow (efekty 1,2,4 ).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koricowej na podstawie: aktywnosci na
zajeciach, udziatu w dyskusji na temat czytanych tekstéw,
poprawnego wykonywania zleconych przez nauczyciela
zadan w czasie zaje¢ (40%) i kolokwium zaliczeniowego
(60%).

Skrécony opis:

Przedmiotem zajec jest obszar filmu animowanego (przede wszystkim amerykanskiego): historia powstania, rozwdj oraz
specyfika tamtejszych produkcji animowanych. Student poznaje takze sylwetki stynnych twércéw animacji, jak rowniez
fakty z nie-amerykanskiej historii kina animowanego (twdrczosé polskich wytwdrni filméw animowanych).

Opis:

W czasie kursu student poznaje istotne fakty z historii amerykanskiego filmu animowanego (poczatki filmu
animowanego, przetom dzwiekowy w filmie animowanym) oraz sylwetki znaczacych twércédw animacji (Emile Cohl,




James Stewart Blackton, Winsor McCoy, Walt Disney) — i ich wptyw na rozwdj i myslenie o tej sztuce. Celem zajec jest
takze przedstawienie specyfiki filméw animowanych (i ich rodzajéw, jak np. kreskowka) oraz wykazanie i oméwienie
relacji pomiedzy filmem animowanym a popkulturg. W czasie kursu studenci poznaja réwniez fakty z historii polskiego
filmu animowanego.

Zakres tematow:

1.Historia kina (elementarne fakty dotyczace powstania i rozwoju
kinematografii)

2.Poczatki animacji — prehistoria animacji.

3.Narodziny filmu animowanego (perspektywa globalna).

4. Amerykanski film animowany — przetom dzwiekowy.

5.Film animowany — sylwetki znanych twdércéw oraz ich dziatalnosc.

6.Film animowany — jezyk, forma, bohaterowie.

7.Film animowany a dziatania propagandowe.

8.Film animowany a teksty kultury popularnej: gry, filmy fabularne.

9. Intertekstualnos¢ w filmach animowanych.

10. Polski film animowany — historia, tworcy.

11. Przysztos¢ filmu animowanego — era cyfrowa, mozliwe kierunki rozwoju.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec:
Al. wykorzystywana podczas zajeé
Sitkiewicz P., Mate wielkie kino. Film animowany od narodzin do korica okresu klasycznego, Gdarisk 2009.
Magia animacji. Z archiwum animatora, red. M. Gizycki, A. Trwoga, Warszawa 2016.
Ball R. i in., Sztuka animacji. Od oféwka do piksela. Historia filmu animowanego, przet. E. Romkowska, A.
Kotodynski, Warszawa 2006.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Gizycki M., Nie tylko Disney. Recz o filmie animowanym, Warszawa 2000.
Tyminska M., Kreskdwkowe transgresje — o animowanych serialach Cartoon Network i ich recepcji, [w:] Seriale
w kontekscie kulturowym. Sfery zycia — z zycia sfer, red. D. Bruszewska-Przytuta, M. Cichmirnska, P. Przytuta,
Olsztyn 2016. (dostep online)

B. Literatura uzupetniajaca
Armata J., Wréblewska A., Polski film dla dzieci i mfodziezy, Warszawa 2016.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w zaawansowanym stopniu znaczace fakty oraz specyfike wybranych gatunkéw filmowych (gtéwnie: film
animowany, film rysunkowy, kreskéwka), potrafi zaprezentowac ich definicje oraz wazniejsze fakty z procesu ich
ksztattowania sie oraz rozwoju. Potrafi umiejscowi¢ owe fakty w kontekscie kulturowym. (K_W01).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. rozpoznaé, nazywal i wykaza¢ cechy wyrdzniajgce film animowany (jako tekst i wytwor kultury) oraz
przeprowadzic¢ ich krytyczng analize i interpretacje (K_U03).
3. komunikowac sie z uzyciem specjalistycznej terminologii — charakterystycznej dla gatunku filmu animowanego i
dziedziny kina (K_U04).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. $wiadomego uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z réznych jego form (tutaj zwtaszcza w zakresie
wytworow sztuki filmowej) (K_K04).




Karta przedmiotu

Nazwa: Kultura amerykanska

Kod: 1.53.GS.PP.42 ECTS: 3

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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 zajec
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
Udziat w konsultacjach: 25h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 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:

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

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Prezentacja zaliczeniowa (efekty 1,2);
Aktywne uczestnictwo w zajeciach (efekty 3,4,5,6,7)

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

Skrécony opis:

Celem kursu jest zdobycie podstawowej wiedzy na temat dawnej i wspotczesnej kultury amerykanskiej oraz

najwazniejszych instytucji spoteczno-politycznych USA.

Opis:

Wspdtczesna kultura popularna w duzej mierze opiera sie o wzorce i przyktady oraz trendy zaczerpniete z szeroko
rozumianej kultury amerykanskiej wytworzonej w toku ostatnich dekad. Celem kursu jest zapoznanie uczestnikow z
charakterystyka tego szerokiego rynku kultury, jako fundamentem dla wielu motywdw i watkdéw kultury przedstawianej

w medium gier.

Zakres tematéw:




. Czarownice z Salem — dzieje procesow o czary (USA)
. Benjamina Franklina idea self-made men‘a

. Niewolnictwo w Stanach Zjednoczonych

. Indianie jako grupa etniczna — dzieje relacji

. Dziki Zachéd — prawda i mity

. Kulturowe konsekwencje wojny secesyjnej

. D3zenia wolnosciowe oséb czarnoskérych

. Wizerunki Afroamerykandow. Martin Luther King

. Rasizm po amerykansku

. Znaczenie Greenwich Village. Stonewall i poczatki rewolucji gejowskiej
. Poczatki epidemii AIDS i dziatalno$¢ ACT-UP

. Ztote czasy Broadwayu

. Imigracja i asymilacja w USA

. Ameryka po 9/11

. Sztuka amerykanska

. Amerykanskie media

. Hollywood i kino amerykanskie

. Najwazniejsi amerykanscy prezydenci

19. Parki narodowe USA
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Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢
Gotebiowski M., Dzieje kultury Stanéw Zjednoczonych, Warszawa 2004.

Gotebiowski M., Leksykon kultury amerykanskiej, Warszawa 1996.
Mauk D., Oakland J., American Civilization, London-New York 1995

B. Literatura uzupetniajgca
Scheck D., Leksykon amerykanskiej popkultury, Krakow 1997.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym tematyke najwazniejszych wydarzen w dziejach Stanéw Zjednoczonych (K_W01),
2. w stopniu zaawansowanym osiggniecia kultury amerykanskiej. Potrafi wskazaé ksztattujace je czynniki
spoteczne, historyczne i polityczne (K_WO04).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. stosowacd poznang wiedze do samodzielnej interpretacji zjawisk historyczno-kulturowych (K_U02),
4. analizowa¢ najwazniejsze teksty kultury amerykanskiej z wykorzystaniem specjalistycznej terminologii (K_U03),
5. dokona¢ krytycznej analizy zjawisk kulturowych (K_U05).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
6. wykazywania sie szacunkiem i otwartoscig wobec rézni¢ kulturowych, etnicznych i rasowych (K_K02),
7. uczestniczenia w zyciu kulturalnym, docenienia jego spotecznej roli (K_K04).




Karta przedmiotu

Nazwa: Kultura pulp i komiksu

Kod: 1.53.GS.PP.43 ECTS: 3

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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: 55h / 2 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 25h

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:

Wyktad konwersatoryjny, dyskusja, prezentacja w formie
slajdéw.

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

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koricowej na podstawie: aktywnosci na
zajeciach, udziatu w dyskusji na temat czytanych tekstéw,
poprawnego wykonywania zleconych przez nauczyciela
zadan w czasie zaje¢ (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:

Celem zajec jest zaprezentowanie konkretnych wytwordw kultury: pulp-magazine oraz komiksu. Do podstawowych
informacji zdobywanych przez studentéw w czasie kursu nalezg: wybrane fakty z historii komiksu, sposobéw budowania
W nim narracji, jego elementow oraz sposobdw jego badania. Studenci zdobywajg takze umiejetnosci w zakresie
wykazywania relacji pomiedzy wspomnianymi wytworami a kulturg, w ktérej funkcjonujg, a takze jej konkretnymi

produktami (m.in. grami fabularnymi).

Opis:

W czasie zaje¢ studenci poznajg konkretne wytwory kultury: pulp-magazine oraz komiks. Uczestnicy kursu zdobywajg
wiedze na temat wybranych faktéw z historii komiksu, charakterystycznych dla niego elementdw i relacji pomiedzy nimi,




sposobu budowania i prowadzenia w nim narracji, metod jego badania, a takze relacji wspomnianych tekstéw z
konkretnymi produktami kultury. Zdobyte w trakcie zaje¢ wiedza i umiejetnosci oraz wtasne doswiadczenie z tym
tekstem kultury zostaje zweryfikowane i wykorzystane w pracy koricowej, polegajacej na interpretacji wybranego
komiksu(lub jego fragmentu) w kontekscie kulturowym.

Zakres tematdw:

. Czym jest komiks? — historia i definicje.

. Obraz w komiksie.

. Stowo w komiksie.

. Rodzaje komikséw: komiksy humorystyczne, komiksy o superbohaterach.
. Komiks jako sztuka?

. Komiks a kicz.

. Badanie komiksu.

00 N O Ul B WN R

. Kultura pulp w grach fabularnych.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Szytak J., Komiks, 2000.

Szytak J., Komiks w kulturze ikonicznej XX wieku. Wstep do poetyki komiksu, Gdarsk 1999.
Smejlis T., Pulp era w grach fabularnych, ,,Literatura i Kultura Popularna” 2011, nr XVII.

B. Literatura uzupetniajgca
Gasowski P. Wprowadzenie do kognitywnej poetyki komiksu, Poznan 2016.
Szytak J., Poetyka komiksu. Warstwa ikoniczna i jezykowa, Gdarisk 2000.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym wybrane fakty, procesy i zjawiska dotyczace komiksu i pulp-magazine oraz kultury
popularnej (definicja, historia komiksu, pulp-magazine, przyktady tekstéw) (K_W01).
2. w stopniu zaawansowanym metody analizy i interpretacji komiksow jako tekstow kultury w obrebie wybranych
teorii i szk6t badawczych w nauce o kulturze i religii (K_W04).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. formutowac i analizowac problemy badawcze (dotyczace kultury popularnej i jej wytwordow) oraz narzedzia ich
rozwigzywania z wykorzystaniem wiedzy z zakresu nauk o kulturze i religii (z mozliwoscig uwzglednienia wiedzy
z nauk pokrewnych) (K_U02).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. Swiadomego uczestnictwa w zyciu kulturalnym oraz krytycznej oceny wtasnej postawy wzgledem wartosci i
znaczenia wytworow kultury popularnej (przede wszystkim komiksu) (K_K04).




Karta przedmiotu

Nazwa: Blogo- i vlogosfera

Kod: 1.53.GS.PP.44 ECTS: 1

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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
15h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 15 h/0,5 ECTS
Udziat w zajeciach: 15 h

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

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

Wyktad konwersatoryjny, dyskusja, prezentacja w formie
slajdéw, projekcja filmu.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)

Praca zaliczeniowa (efekty 1,2);

Zadania czgstkowe (poprawne wnioskowanie z czytanych
tekstow i aktywnosc¢ na zajeciach) (efekty 2,3).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koricowej na podstawie: aktywnosci na
zajeciach, udziatu w dyskusji na temat czytanych tekstow
(40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Skrécony opis:

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdw z pojeciem blogo i wlogosfery, a takze z réznymi aspektami blogéw oraz
wlogdéw. Uczestnicy zaje¢ poznajg etymologie oraz historie powstania kluczowych dla zajec¢ tekstéw: blogu oraz wlogu,
jak réwniez zdobywajg wiedze dotyczgca réznych aspektéw wlogo oraz blogosfery.

Opis:

Na zajeciach studenci poznajg pojecia charakterystyczne dla dyskursu dotyczacego nowych medidw oraz tekstow
medialnych (gtdwnie internetowych) oraz zdobedg wiedze dotyczacag réznych aspektdw wlogo oraz blogosfery, np.:
spotecznosciowy charakter tych tekstéw, ich funkcje, relacje z kulturg oraz platformg, na ktérej funkcjonujg, kwestie
stereotypdw w tworczosci wlogerédw, mody i aktualne trendy (np. pranki, challenge) w przestrzeni youtube’owej. Zajecia




stuzg rowniez uksztattowaniu praktycznych umiejetnosci analizy blogéw oraz wlogéw w kontekscie naukowym.

Zakres tematow:
1. Wprowadzenie do specyfiki blogo- i wlogosfery.
Blog — charakterystyka i proba klasyfikacji.
Wideoblog jako gatunek — klasyfikacja i charakterystyka.
Charakterystyka platformy YouTube oraz jej zawartosci.
Stereotypy w przestrzeni wlogosfery.
Moda i trendy w wlogosferze.
7. Youtuber, wloger, bloger czy influencer — charakterystyka tworcy tresci medialnych.

oukwnN

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zaje¢
Majorek M., Kod You Tube. Od kultury partycypacji do kultury kreatywnosci, Krakdéw 2015.
Kaminska M., Reach! mini musical internetowy, ,,Kultura i Historia” 2011, nr 21. (dostep online)
Akram S., Blog — gatunek w formie kolekcji czy kolekcja gatunkéw?, ,,Acta Humana” 2017, nr

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Zaglewski T., Dzieri z zycia Ziemi, czyli You Tube jako cyberkultura, ,,Przeglad Kulturoznawczy” 2011, nr 1.

B. Literatura uzupetniajgca
Maciejak K., You Tube w edukacji. Strategie nadawcze wideoblogerdw, Krakdéw 2018.

Materiaty audiowizualne:
Dzien z zycia Ziemi (Life in a Day) 2021, rez . Kevin Macdonald (film, online).

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym wybrane fakty, terminologie oraz zagadnienia zwigzane z problematyka wlogo- i
blogosfery (k_W01).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. rozpoznawa¢, analizowad oraz interpretowac teksty z zakresu wlogo- i blogosfery. Potrafi takze wskazaé
relacje pomiedzy nimi a kulturg. Swoje umiejetnosci potrafi wykazac¢ na konkretnych przyktadach (K_U04).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
3. krytycznej analizy posiadanej wiedzy z zakresu nowych mediéw (blogdéw oraz wiedeoblogdw) oraz
Swiadomego korzystania z niej w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych w zyciu codziennym
oraz zawodowym (K_KO01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Proseminarium

Kod: 1.53.GS.PP.45 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
WyadZziat Filologiczny

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Sciezka dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa

Koordynator przedmiotu: dr hab. Katarzyna tenska-Bak, prof. UO
Prowadzacy przedmiot: dr hab. Katarzyna tenska-Bak, prof. UO

Sciezka dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy

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

Formy zajec, sposob ich realizacji i przypisana im liczba

godzin:

A. Formy zaje¢
warsztaty, 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
Udziat w konsultacjach: 15h

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

Jezyk wyktadowy:
jezyk polski obowigzkowy

Rodzaj przedmiotu:

Wymagania wstepne:

Metody dydaktyczne:

analiza tekstéw/projektow
dyskusja
prezentacja

Metody i kryteria oceniania:

Dla sciezki dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa
A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sig)
Dyskusja i praca na zajeciach (efekty 1,3);

Praca pisemna (efekty 2, 3).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen z pracy w
trakcie kursu (50%) i pracy pisemnej (50%).

Dla sciezki dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy
A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw 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 (50%) i projektu (50%).




Skrécony opis:

Studenci maja mozliwos$¢ wyboru $ciezki dyplomowania w jednym z dwdch wariantdéw: napisanie pracy dyplomowej (w
przypadku wyboru tego wariantu student uzyskuje dyplom ukorczenia studiéw przygotowujac i bronigc tradycyjna
pisemna prace licencjacka) lub przygotowanie praktycznego projektu dyplomowego (wybierajac te Sciezke
dyplomowania, student uzyskuje dyplom ukoriczenia studidéw przedktadajac projekt praktyczny w postaci opracowanej
gry lub jej wydzielonego fragmentu).

Dla $ciezki dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa

Kurs ma na celu zapoznanie uczestnikéw z problematykg kulturoznawstwa, a w tym obszarze takze groznawstwa oraz
pomoc w zakresleniu obszaru kompetencji i zainteresowan studentéw w drodze do napisania pracy dyplomowe;j.

Dla sciezki dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy

Kurs ma na celu zapoznanie uczestnikéw z problematyka groznawstwa oraz pomoc w zakresleniu obszaru kompetencji i
zainteresowan studentow w drodze do tworzenia projektu dyplomowego.

Opis:

Dla sciezki dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa

1. Zapoznanie studentow z teoretycznymi podstawami pracy naukowe;j

2. Wykonanie i ocena przyktadowego planu pracy oraz kwerendy bibliograficznej

3. Redagowanie teoretycznej czesci pracy licencjackiej

4. Korekta tekstu po sprawdzeniu przez promotora pracy

Dla $ciezki dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy

Kurs obejmuje bardzo szerokg refleksje nad groznawstwem i celuje przede wszystkim w podsumowaniu
posiadanych/zdobytych w czasie studiéw kompetencji, ktére w przysztosci mogg zostaé¢ wykorzystane w przygotowaniu
projektu dyplomowego. Uczestnicy bedg rowniez mieli mozliwosé dookreslenia swoich obszaréw zainteresowan, w
ramach ktorych chcieliby przedstawié swoje umiejetnosci praktyczne. Kurs konczy sie przygotowaniem dokumentacji
przyktadowego projektu gry w formie tzw. GDD (Game Development Document).

Zakres tematow:

Dla sciezki dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa

Tematyka kursu oscyluje wokoét szeroko rozumianego groznawstwa i badan kulturowych z naciskiem na
kompetencje niezbedne do rozpoczecia przygotowan do tworzenia pracy dyplomowej.

Dla $ciezki dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy

Tematyka kursu oscyluje wokoét szeroko rozumianego groznawstwa z naciskiem na wykorzystanie
umiejetnosci w praktyce w celu stworzenia wtasnego projektu gry i/lub jej elementu.

Literatura:

Dla $ciezki dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
Boc J., Jak pisac prace magisterskg?, Wroctaw 2006.
Gambarelli G., tucki Z., Jak przygotowac prace dyplomowag, magisterska, doktorskg. Wybor tematu, pisanie,
prezentowanie, publikowanie, Krakéw 2001.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Mackiewicz J., Jak pisac¢ teksty naukowe?, Gdansk 1996.
Urban S., tadonski W., Jak napisa¢ dobrg prace magisterskg, Wroctaw 2010.

B. Literatura uzupetniajgca
Zgodna z problematyka realizowana w pracy licencjackiej

Dla sciezki dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
S. Rogers, Level Up. The Guide to great video game design, Chichester 2014.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
M. Selinker, Poradnik projektowania gier planszowych, ttum. B. Wyrwat, Pomysk Wielki 2018.




B. Literatura uzupetniajgca
P. Polewiak, Tworzy¢ Gry, Krakéw 2020.
A. Kwapinski, Gtowa petna gier, Pomysk Wielki 2021.
G. Engelstein, GameTek. The Math and Science of Gaming, Cambridge 2017.
J. Holcomb, The White Box Essays, Falcon Heights 2017.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Dla $ciezki dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa
Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym tematyke refleksji kulturoznawczej i groznawczej nad wspotczesnymi tekstami
kultury (K_WO04);
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. przygotowac elementy pracy jak bibliografia i plan pracy, a takze sformutowa¢ przyktadowy temat z obszaru
wiedzy nad grami, ktérego dotyczy¢ mogtaby praca dyplomowa (K_U02, K_U03);
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
3. samodzielnej pracy badawczej i twérczej, przestrzegajac ustalonych norm prawnych i etycznych (K_K03).

Dla $ciezki dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy
Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym tematyke projektowania i tworzenia gier (K_WO01);
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. zaprojektowac lub uczestniczy¢ w projektowaniu gry wideo lub planszowej (ew. innej gry bez pradu),
wykorzystujgc zdobyte w czasie studiéw kompetencje praktyczne (K_U11, K_U12, K_U10, K_UQ9);
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
3. samodzielnej i/lub zespotowej pracy kreatywnej w zakresie projektowania/tworzenia gier, przestrzegajac
ustalonych norm prawnych i etycznych (K_KO03).




Karta przedmiotu

Nazwa: Seminarium

Kod: 1.53.GS.PP.46 ECTS: 4

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wyad_ziat Filologiczny

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Sciezka dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa

Koordynator przedmiotu: dr hab. Katarzyna tenska-Bak, prof. UO
Prowadzacy przedmiot: dr hab. Katarzyna tenska-Bak, prof. UO

Sciezka dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy

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

Formy zaje¢, sposob ich realizacji i przypisana im liczba

godzin:

A. Formy zajeé
warsztaty, konwersatorium

B. Tryb realizacji
w sali dydaktycznej

C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z ocenq

Naktfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 2 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 25h

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

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

analiza tekstéw/projektow
dyskusja
prezentacja

Dla sciezki dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa

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

Praca pisemna (efekty 2, 3).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen z pracy w
trakcie kursu (10%) i raportow dotyczacych postepu pracy
dyplomowej (90%).

Dla sciezki dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy
A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
Dyskusja i praca na zajeciach (efekty 1,3);

Projekt (efekty 2, 3).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny




Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen z pracy w
trakcie kursu (10%) i raportow dotyczacych postepu pracy
nad projektem dyplomowym (90%).

Skrécony opis:

Dla sciezki dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa

Kurs ma na celu przygotowanie studentow do napisania pracy dyplomowej z zakresu groznawstwa lub innych badan
kulturoznawczych.

Dla $ciezki dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy

Kurs ma na celu przygotowanie studentéw do stworzenia projektu dyplomowego w zakresie groznawstwa.

Opis:

Dla sciezki dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa

Student przygotowuje i przedstawia raporty z procesu pisania pracy dyplomowej a takze fragmenty pracy dyplomowe;j.
Dla sciezki dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy

Student przygotowuje i przedstawia raporty z procesu powstawania projektu dyplomowego, a takze dokumentacje i
prototyp gry wraz z jej opisem i prezentacjg.

Zakres tematow:

Dla sciezki dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa

Tematyka kursu oscyluje wokot szeroko rozumianego groznawstwa i badan kulturowych.

Dla $ciezki dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy

Tematyka kursu obejmuje gry wideo, planszowe lub inne gry z kategorii ,gier bez pradu” i/lub ich czesci wraz
z opisem.

Literatura:

Dla sciezki dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
Boc J., Jak pisa¢ prace magisterska?, Wroctaw 2006.
Gambarelli G., tucki Z., Jak przygotowac prace dyplomowg, magistersky, doktorskg. Wybor tematu, pisanie,
prezentowanie, publikowanie, Krakéw 2001.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Mackiewicz J., Jak pisac teksty naukowe?, Gdarisk 1996.
Urban S., tadonski W., Jak napisa¢ dobrg prace magisterskg, Wroctaw 2010.

B. Literatura uzupetniajgca
Zgodna z problematyka realizowang w pracy licencjackiej

Dla $ciezki dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec¢
S. Rogers, Level Up. The Guide to great video game design, Chichester 2014.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
M. Selinker, Poradnik projektowania gier planszowych, ttum. B. Wyrwat, Pomysk Wielki 2018.

B. Literatura uzupetniajaca
P. Polewiak, Tworzy¢ Gry, Krakow 2020.
A. Kwapinski, Gtowa petna gier, Pomysk Wielki 2021.
G. Engelstein, GameTek. The Math and Science of Gaming, Cambridge 2017.
J. Holcomb, The White Box Essays, Falcon Heights 2017.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Dla sciezki dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa
Wiedza: absolwent zna i rozumie




1. w stopniu zaawansowanym tematyke refleksji kulturoznawczej i groznawczej nad wspotczesnymi tekstami
kultury (K_W04);
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. przygotowac elementy pracy jak bibliografia i plan pracy, a takze sformutowac przyktadowy temat z obszaru
wiedzy nad grami, ktérego dotyczy¢ mogtaby praca dyplomowa (K_U02, K_U03);
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
3. samodzielnej pracy badawczej i tworczej, przestrzegajac ustalonych norm prawnych i etycznych (K_K03).

Dla sciezki dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy
Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym tematyke projektowania i tworzenia gier (K_WO01);
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. zaprojektowac lub uczestniczy¢ w projektowaniu gry wideo lub planszowej (ew. innej gry bez pradu),
wykorzystujac zdobyte w czasie studiéw kompetencje praktyczne (K_U11, K_U12, K_U10, K_UQ9);
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
3. samodzielnej i/lub zespotowej pracy kreatywnej w zakresie projektowania/tworzenia gier, przestrzegajac
ustalonych norm prawnych i etycznych (K_KO03).




Karta przedmiotu

Nazwa: Praca dyplomowa Kod: 1.S3.GS.PP.47 ECTS: 6

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:
Wydziaf Filologiczny

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Sciezka dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa
Koordynator przedmiotu: dr hab. Katarzyna tenska-Bak, prof. UO
Prowadzacy przedmiot: dr hab. Katarzyna tenska-Bak, prof. UO

Sciezka dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy
Koordynator przedmiotu: dr tukasz Sasuta
Prowadzacy przedmiot: dr tukasz Sasuta

Formy zaje¢, sposob ich realizacji i przypisana im liczba Naktfad pracy studenta:
godzin:
Sciezka dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa
A. Formy zaje¢ A. Godziny kontaktowe: 25h/ 1 ECTS

Udziat w konsultacjach: 25h

B. Tryb realizacji
B. Praca wtasna studenta: 135h/ 5 ECTS

C. Liczba godzin Zbieranie i opracowywanie materiatow: 30h
Pisanie czesci merytorycznej pracy: 60h
D. Sposdb zaliczenia Przygotowanie wstepu i podsumowania: 20h

Redakcja i korekta: 25h

Sciezka dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy
A. Godziny kontaktowe: 25h/1 ECTS
Udziat w konsultacjach: 25h

B. Praca wtasna studenta: 135h/5 ECTS

Opracowanie teoret. i przygotowanie dokumentacji: 30h
Projektowanie gry i/lub jej elementow: 60h
Przygotowanie prototypu: 20h

Przygotowanie prezentacji i opisu: 25h

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:
jezyk polski obowigzkowy zaliczenie Seminarium licencjackiego 1.S3.GS.PP.46




Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Sciezka dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa
A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
Ztozenie ukoniczonej pracy dyplomowe;j (efekty 1, 2, 3).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koncowej na podstawie przygotowane;j i
ztozonej w terminie pracy dyplomowej (100%).

Sciezka dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy
A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)
Ztozenie ukonczonego projektu dyplomowego (efekty 1, 2,
3).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie przygotowanego i
ztozonego w terminie projektu dyplomowego (100%).

Skrécony opis:

Sciezka dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa

Samodzielna praca studenta nad przygotowaniem pracy dyplomowej.
Sciezka dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy

Samodzielna praca studenta nad przygotowaniem projektu dyplomowego.

Opis:

Sciezka dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa

Student przygotowuje i przedstawia prace dyplomowa napisang pod kierunkiem promotora.

Sciezka dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy

Student przygotowuje i przedstawia projekt dyplomowy - dokumentacje i prototyp gry wraz z opisem i prezentacja.

Zakres tematow:

Sciezka dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa

Tematyka pracy dyplomowej oscyluje wokét szeroko rozumianego groznawstwa i badan kulturowych.

Sciezka dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy

Tematyka projektu dyplomowego obejmuje gry wideo, planszowe lub inne gry z kategorii ,gier bez pradu”
i/lub ich czesci wraz z opisem.

Literatura:

Dla sciezki dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zaje¢
Boc J., Jak pisa¢ prace magisterska?, Wroctaw 2006.
Gambarelli G., tucki Z., Jak przygotowac prace dyplomowa, magisterska, doktorskg. Wybor tematu, pisanie,
prezentowanie, publikowanie, Krakéw 2001.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Mackiewicz J., Jak pisac teksty naukowe?, Gdarisk 1996.
Urban S., tadonski W., Jak napisa¢ dobrg prace magisterska, Wroctaw 2010.

B. Literatura uzupetniajgca
Zgodna z problematyka realizowana w pracy licencjackiej

Dla sciezki dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec




S. Rogers, Level Up. The Guide to great video game design, Chichester 2014.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
M. Selinker, Poradnik projektowania gier planszowych, ttum. B. Wyrwat, Pomysk Wielki 2018.

B. Literatura uzupetniajaca
P. Polewiak, Tworzy¢ Gry, Krakow 2020.
A. Kwapinski, Gtowa petna gier, Pomysk Wielki 2021.
G. Engelstein, GameTek. The Math and Science of Gaming, Cambridge 2017.
J. Holcomb, The White Box Essays, Falcon Heights 2017.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Dla sciezki dyplomowania: Pisemna praca dyplomowa
Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym tematyke refleksji kulturoznawczej i groznawczej nad wspotczesnymi tekstami
kultury (K_W04);
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. przygotowac elementy pracy jak bibliografia i plan pracy, a takze sformutowaé przyktadowy temat z obszaru
wiedzy nad grami, ktérego dotyczy¢ mogtaby praca dyplomowa (K_U02, K_U03);
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
3. samodzielnej pracy badawczej i tworczej, przestrzegajac ustalonych norm prawnych i etycznych (K_K03).

Dla sciezki dyplomowania: Praktyczny projekt dyplomowy
Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym tematyke projektowania i tworzenia gier (K_W01);
Umiejetnosci: absolwent potrafi
2. zaprojektowac lub uczestniczy¢ w projektowaniu gry wideo lub planszowej (ew. innej gry bez pradu),
wykorzystujgc zdobyte w czasie studiéw kompetencje praktyczne (K_U11, K_U12, K_U10, K_UQ9);
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
4. samodzielnej i/lub zespotowej pracy kreatywnej w zakresie projektowania/tworzenia gier, przestrzegajac
ustalonych norm prawnych i etycznych (K_K03).




Karta przedmiotu

Nazwa: Praktyka 1

Kod: 1.53.GS.PP.48 ECTS: 6

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot: Instytut Jezykoznawstwa

Woydziat Filologiczny

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr tukasz Sasuta
Prowadzacy przedmiot:

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

A. Formy zaje¢: zajecia praktyczne
B. Tryb realizacji: w instytucji kultury

C. Liczba godzin: 150 h dydaktycznych (co odpowiada 112,5
h zegarowym wg specyfikacji czasu pracy pracodawcy)

D. Sposdb zaliczenia: zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 150h /5 ECTS
Udziat w praktykach: 150h

B. Praca wfasna studenta: 30h /1 ECTS
Przygotowanie merytoryczne i praktyczne do pracy: 30h

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

Praktyka 5-tygodniowa realizowana w instytucjach kultury
zwigzanych z szeroko rozumiang branzg gier i rynkiem
kreatywnym kultury, w ostatnich pieciu tygodniach
semestru 01 (5 tygodni, 5 dni, 6 godz. dydaktycznych, co
przektada sie na 4,5 godz. zegarowej pracy wg specyfikacji
czasu pracy pracodawcy).

Zakres obowigzkdw jest wyznaczony przez instytucje, w
ktorej student odbywa praktyke.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Realizacja przez studenta obowigzkdw okreslonych w
Regulaminie oraz w instrukcji realizacji praktyk.
Wykonywanie i dokumentowanie obowigzkow
wynikajacych z realizacji praktyki w okreslonej instytucji
kultury (efekty: 1-4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Zaliczenie na podstawie dostarczonej przez studenta
dokumentac;ji odbycia praktyki (50%) oraz opinii opiekuna
praktyki (50%) (efekty: 5-6).

Skrécony opis:

Celem praktyki zawodowej jest poznanie funkcjonowania instytucji zwigzanych z szeroko pojetg branzg gier oraz
medialng i nabycie przez studenta praktycznych umiejetnosci zwigzanych z pracg w tego typu sektorach rynku.

Opis:

Celem praktyki zawodowej jest poznanie funkcjonowania instytucji kultury zwigzang z szeroko pojetg branzg gier oraz
medialng (np. studia deweloperskie i wydawnictwa growe, media zwigzane z branzg gier), ale takze instytucji kultury




(np. Miejska Bibliotekg Publiczng, Muzeum Polskiej Piosenki, Biblioteki Wojewddzkiej) oraz nabycie przez studenta
teoretycznych i praktycznych umiejetnosci zwigzanych z pracg w tego typu sektorach rynku.

Zakres tematow:

Student realizuje praktyke na stanowisku merytorycznie zwigzanym z szeroko pojetg branzg kultury oraz mediow w
formie wykonywania zadan zleconych przez opiekuna praktyki w miejscu odbywania praktyki, a wiec w okreslonej
instytucji.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym zasady dziatania oraz specyfike pracy instytucji wtasciwych dla zakresu dziatalnosci
zawodowe]j wykorzystujgcej kompetencje z zakresu praktycznych umiejetnosci zwigzanych z branza gier
(K_wo03).

2. w stopniu zaawansowanym praktyczne zastosowania wiedzy groznawczej w dziatalnosci m. in. kulturalnej,
medialnej, edukacyjnej, ttumaczeniowej zwigzanej bezposrednio ze specyfikg pracy okreslonej instytucji
(K_W02).

Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. planowac i organizowac prace — indywidualng oraz w zespole (K_U07).
4. samodzielnie planowac i realizowac rozwadj umiejetnosci teoretycznych i praktycznych (K_U08).

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
5. s$wiadomego, twdrczego wypetniania zobowigzan spotecznych i zawodowych (K_K02).
6. aktywnego uczestniczenia w zyciu kulturalnym/spotecznym (K_K04).




Karta przedmiotu

Nazwa: Praktyka 2

Kod: 1.53.GS.PP.49 ECTS: 6

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot: Instytut Jezykoznawstwa

Woydziat Filologiczny

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr tukasz Sasuta
Prowadzacy przedmiot:

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

A. Formy zaje¢: zajecia praktyczne
B. Tryb realizacji: w instytucji kultury

C. Liczba godzin: 150 h dydaktycznych (co odpowiada 112,5
h zegarowym wg specyfikacji czasu pracy pracodawcy)

D. Sposdb zaliczenia: zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 150h /5 ECTS
Udziat w praktykach: 150h

B. Praca wfasna studenta: 30h /1 ECTS
Przygotowanie merytoryczne i praktyczne do pracy: 30h

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

Praktyka 5-tygodniowa realizowana w instytucjach kultury
zwigzanych z szeroko rozumiang branzg gier i rynkiem
kreatywnym kultury, w ostatnich pieciu tygodniach
semestru 01 (5 tygodni, 5 dni, 6 godz. dydaktycznych, co
przektada sie na 4,5 godz. zegarowej pracy wg specyfikacji
czasu pracy pracodawcy).

Zakres obowigzkdw jest wyznaczony przez instytucje, w
ktorej student odbywa praktyke.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Realizacja przez studenta obowigzkdw okreslonych w
Regulaminie oraz w instrukcji realizacji praktyk.
Wykonywanie i dokumentowanie obowigzkow
wynikajacych z realizacji praktyki w okreslonej instytucji
kultury (efekty: 1-4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Zaliczenie na podstawie dostarczonej przez studenta
dokumentac;ji odbycia praktyki (50%) oraz opinii opiekuna
praktyki (50%) (efekty: 5-6).

Skrécony opis:

Celem praktyki zawodowej jest poznanie funkcjonowania instytucji zwigzanych z szeroko pojetg branzg gier oraz
medialng i nabycie przez studenta praktycznych umiejetnosci zwigzanych z pracg w tego typu sektorach rynku.

Opis:

Celem praktyki zawodowej jest poznanie funkcjonowania instytucji kultury zwigzang z szeroko pojetg branzg gier oraz
medialng (np. studia deweloperskie i wydawnictwa growe, media zwigzane z branzg gier), ale takze instytucji kultury




(np. Miejska Bibliotekg Publiczng, Muzeum Polskiej Piosenki, Biblioteki Wojewddzkiej) oraz nabycie przez studenta
teoretycznych i praktycznych umiejetnosci zwigzanych z pracg w tego typu sektorach rynku.

Zakres tematow:

Student realizuje praktyke na stanowisku merytorycznie zwigzanym z szeroko pojetg branzg kultury oraz mediéw w
formie wykonywania zadan zleconych przez opiekuna praktyki w miejscu odbywania praktyki, a wiec w okreslonej
instytucji.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym zasady dziatania oraz specyfike pracy instytucji wtasciwych dla zakresu dziatalnosci
zawodowej wykorzystujgcej kompetencje z zakresu praktycznych umiejetnosci zwigzanych z branza gier
(K_wo03).

2. w stopniu zaawansowanym praktyczne zastosowania wiedzy groznawczej w dziatalnosci m. in. kulturalnej,
medialnej, edukacyjnej, ttumaczeniowej zwigzanej bezposrednio ze specyfikg pracy okreslonej instytucji
(K_Wo02).

Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. planowac i organizowac prace — indywidualng oraz w zespole (K_U07).
4. samodzielnie planowac i realizowac rozwdj umiejetnosci teoretycznych i praktycznych (K_U08).

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
5. $wiadomego, twdrczego wypetniania zobowigzan spotecznych i zawodowych (K_K02).
6. aktywnego uczestniczenia w zyciu kulturalnym/spotecznym (K_KO04).




Karta przedmiotu

Nazwa: Praktyka 3

Kod: 1.53.GS.PP.50 ECTS: 6

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot: Instytut Jezykoznawstwa

Woydziat Filologiczny

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr tukasz Sasuta
Prowadzacy przedmiot:

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

A. Formy zaje¢: zajecia praktyczne
B. Tryb realizacji: w instytucji kultury

C. Liczba godzin: 150 h dydaktycznych (co odpowiada 112,5
h zegarowym wg specyfikacji czasu pracy pracodawcy)

D. Sposdb zaliczenia: zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 150h /5 ECTS
Udziat w praktykach: 150h

B. Praca wfasna studenta: 30h /1 ECTS
Przygotowanie merytoryczne i praktyczne do pracy: 30h

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

Praktyka 5-tygodniowa realizowana w instytucjach kultury
zwigzanych z szeroko rozumiang branzg gier i rynkiem
kreatywnym kultury, w ostatnich pieciu tygodniach
semestru 01 (5 tygodni, 5 dni, 6 godz. dydaktycznych, co
przektada sie na 4,5 godz. zegarowej pracy wg specyfikacji
czasu pracy pracodawcy).

Zakres obowigzkdw jest wyznaczony przez instytucje, w
ktorej student odbywa praktyke.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Realizacja przez studenta obowigzkdw okreslonych w
Regulaminie oraz w instrukcji realizacji praktyk.
Wykonywanie i dokumentowanie obowigzkow
wynikajacych z realizacji praktyki w okreslonej instytucji
kultury (efekty: 1-4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Zaliczenie na podstawie dostarczonej przez studenta
dokumentac;ji odbycia praktyki (50%) oraz opinii opiekuna
praktyki (50%) (efekty: 5-6).

Skrécony opis:

Celem praktyki zawodowej jest poznanie funkcjonowania instytucji zwigzanych z szeroko pojetg branzg gier oraz
medialng i nabycie przez studenta praktycznych umiejetnosci zwigzanych z pracg w tego typu sektorach rynku.

Opis:

Celem praktyki zawodowej jest poznanie funkcjonowania instytucji kultury zwigzang z szeroko pojetg branzg gier oraz
medialng (np. studia deweloperskie i wydawnictwa growe, media zwigzane z branzg gier), ale takze instytucji kultury




(np. Miejska Bibliotekg Publiczng, Muzeum Polskiej Piosenki, Biblioteki Wojewddzkiej) oraz nabycie przez studenta
teoretycznych i praktycznych umiejetnosci zwigzanych z pracg w tego typu sektorach rynku.

Zakres tematow:

Student realizuje praktyke na stanowisku merytorycznie zwigzanym z szeroko pojetg branzg kultury oraz mediéw w
formie wykonywania zadan zleconych przez opiekuna praktyki w miejscu odbywania praktyki, a wiec w okreslonej
instytucji.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym zasady dziatania oraz specyfike pracy instytucji wtasciwych dla zakresu dziatalnosci
zawodowej wykorzystujgcej kompetencje z zakresu praktycznych umiejetnosci zwigzanych z branza gier
(K_wo03).

2. w stopniu zaawansowanym praktyczne zastosowania wiedzy groznawczej w dziatalnosci m. in. kulturalnej,
medialnej, edukacyjnej, ttumaczeniowej zwigzanej bezposrednio ze specyfikg pracy okreslonej instytucji
(K_Wo02).

Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. planowac i organizowac prace — indywidualng oraz w zespole (K_U07).
4. samodzielnie planowac i realizowac rozwdj umiejetnosci teoretycznych i praktycznych (K_U08).

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
5. $wiadomego, twdrczego wypetniania zobowigzan spotecznych i zawodowych (K_K02).
6. aktywnego uczestniczenia w zyciu kulturalnym/spotecznym (K_KO04).




Karta przedmiotu

Nazwa: Praktyka 4

Kod: 1.53.GS.PP.51 ECTS: 22

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot: Instytut Jezykoznawstwa

Wydziat Filologiczny

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu:
Prowadzacy przedmiot:

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

A. Formy zaje¢: zajecia praktyczne
B. Tryb realizacji: w instytucji kultury

C. Liczba godzin: 540 h dydaktycznych, co odpowiada 405
godz. zegarowym wg specyfikacji czasu pracy pracodawcy

D. Sposdb zaliczenia: zaliczenie z oceng

Nakfad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 540 h/20 ECTS
Udziat w praktykach: 540 h

B. Praca wfasna studenta: 60 h/2 ECTS
Przygotowanie merytoryczne i praktyczne do pracy: 60 h

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

Praktyka 15-tygodniowa realizowana w instytucjach
kultury zwigzanych z szeroko rozumiang branza gier i
rynkiem kreatywnym kultury, w semestrze 04 (15 tygodni,
a w nich 4 dni po 9 godzin dydaktycznych, co odpowiada 6
godz. i 45 minutom zegarowym wg specyfikacji czasu pracy
pracodawcy).

Zakres obowigzkdw jest wyznaczony przez instytucje, w
ktoérej student odbywa praktyke.

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sig)
Realizacja przez studenta obowigzkdw okreslonych w
Regulaminie oraz w instrukcji realizacji praktyk.
Wykonywanie i dokumentowanie obowigzkow
wynikajacych z realizacji praktyki w okreslonej instytucji
kultury (efekty: 1-4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Zaliczenie na podstawie dostarczonej przez studenta
dokumentac;ji odbycia praktyki (50%) oraz opinii opiekuna
praktyki (50%) (efekty: 5-6).

Skrécony opis:

Celem praktyki zawodowej jest poznanie funkcjonowania instytucji zwigzanych z szeroko pojetg branzg gier oraz
medialng i nabycie przez studenta praktycznych umiejetnosci zwigzanych z pracg w tego typu sektorach rynku.

Opis:




Celem praktyki zawodowej jest poznanie funkcjonowania instytucji kultury zwigzang z szeroko pojetg branzg gier oraz
medialng (np. studia deweloperskie i wydawnictwa growe, media zwigzane z branzg gier), ale takze instytucji kultury
(np. Miejska Bibliotekg Publiczng, Muzeum Polskiej Piosenki, Biblioteki Wojewddzkiej) oraz nabycie przez studenta
teoretycznych i praktycznych umiejetnosci zwigzanych z pracg w tego typu sektorach rynku.

Zakres tematow:

Student realizuje praktyke na stanowisku merytorycznie zwigzanym z szeroko pojetg branzg kultury oraz medidéw w

formie wykonywania zadan zleconych przez opiekuna praktyki w miejscu odbywania praktyki, a wiec w okre$lonej
instytucji.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie

1. w stopniu zaawansowanym zasady dziatania oraz specyfike pracy instytucji wtasciwych dla zakresu dziatalnosci
zawodowe]j wykorzystujgcej kompetencje z zakresu praktycznych umiejetnosci zwigzanych z branza gier
(K_wo03).

2. w stopniu zaawansowanym praktyczne zastosowania wiedzy groznawczej w dziatalno$ci m. in. kulturalnej,

medialnej, edukacyjnej, ttumaczeniowej zwigzanej bezposrednio ze specyfika pracy okreslonej instytucji
(K_W02).

Umiejetnosci: absolwent potrafi
3. planowad i organizowac prace — indywidualng oraz w zespole (K_UQ7).
4. samodzielnie planowad i realizowa¢ rozwdj umiejetnosci teoretycznych i praktycznych (K_U08).

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do
5. sSwiadomego, twdrczego wypetniania zobowigzan spotecznych i zawodowych (K_K02).
6. aktywnego uczestniczenia w zyciu kulturalnym/spotecznym (K_KO04).




Karta przedmiotu

Nazwa: Technologia informacyjna

Kod: 1.53.GS.PP.52 ECTS:2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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
warsztaty

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
Udziat w konsultacjach: 15h

B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
Przygotowanie do zajeé¢: 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
pomocy Case study; zaliczenie w formie pracy pisemnej na
indywidualny, ustalony na zajeciach temat

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia sie)
Praca zaliczeniowa (efekty 4i 5);
Aktywnos¢ na zajeciach (efekty 1, 2 i 3).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koricowej na podstawie aktywnosci na
zajeciach (20%) i pracy zaliczeniowej (80%).

Skrécony opis:

Zarysowanie podstaw szerokiego spektrum tematéw zwigzanych z technologiami informacyjnymi z szczegdlnym

uwzglednieniem tych istotnych z perspektywy game studies.

Opis:

Celem konwersatorium jest zapewnienie zrozumienia podstaw mechanizmdw zwigzanych z przetwarzaniem informacji
przez systemy komputerowe. Prezentowane sg zardwno rozwigzania historyczne tworzgce podwaliny dla najwazniejszych
informatycznych standardow jak tez prototypowe metody moggce stanowi¢ podstawe informatyki przysztosci.

Program zaje¢ obejmuje zagadnienia zwigzane z historig informatyzacji, rozwojem kolejnych generacji komputerow,
systemami liczbowymi, szerokg game standardéw zaréwno sprzetowych jak i zwigzanych z oprogramowaniem jak




objasnienie licznych pojeé (obejmujgcych zaréwno kodowanie znakéw, formaty audio i video jak tez te specyficznie
zwigzane z elektroniczng rozrywka) niezbednych do zrozumienia podstaw dziatania obliczeniowych sprzetéw
elektronicznych.

Studenci zostang zapoznani takze z podstawowymi definicjami prawnymi dotyczacymi programéw komputerowych,
klasyfikacja oprogramowania ztosliwego oraz typami najpopularniejszych licencji software'owych.

Dodatkowo omdwione bedg zagadnienia zwigzane z historig, dziataniem i standardami sieci komputerowych oraz ich
wptyw spoteczny w ramach fenomenu Web 2.0.

Wszystkie te tematy zostang pogtebione o informacje na temat ich wptywu na szeroko pojety rynek elektronicznej
rozrywki.

Zakres tematow:
Historia informatyki, systemy liczbowe, standardy informatyczne, growy hardware, program komputerowy w kategorii
prawa, klasyfikacja oprogramowania ztosliwego, licencje, Web 2.0, rynek elektronicznej rozrywki.

Literatura:
A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
Gleick J., Informacja: bit, wszechswiat, rewolucja, Krakéw 2012
Jaworski R., Multimedia i grafika komputerowa, Warszawa 2009
Mociag R., Pragmatyka Internetu. Web 2.0 jako srodowisko, Krakow 2013.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
Dobosz I., Prawo prasowe: podrecznik, Warszawa 2006.

B. Literatura uzupetniajgca
Informacja o wynikach kontroli dziatan administracji publicznej w celu minimalizacji skutkow tzw. ,,Problemu Roku 2000”
dla funkcjonowania sfery publicznej w Polsce, Najwyzsza Izba Kontroli, Nr 222/1999
Lessig L., Wolna Kultura, 2004
Rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony oséb
fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz
uchylenia dyrektywy 95/46/WE (ogdlne rozporzgdzenie o ochronie danych).

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: absolwent zna i rozumie
1. w stopniu zaawansowanym fakty dotyczgce standardéw informatycznych z zakresu zapisu dzwieku i obrazu
(K_wo1);
2. w stopniu zaawansowanym teorie systemow liczbowych oraz terminologie ogdlng dotyczaca elektronicznego
zapisu informacji z szczegdlnym uwzglednieniem grafiki (K_W03);
3. w stopniu zaawansowanym zasady dziatania branzy gier w tym cyklow technologicznych komputeréw i konsol
(K_W07).
Umiejetnosci: absolwent potrafi
4. grupowo dokonywac krytycznej oceny podstawowych parametréow technicznych tresci zapisanych cyfrowo
(K_U05).
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotéw do
5. uznania wiedzy na temat technicznych aspektéw elektronicznego przetwarzania informacji w rozwigzywaniu
problemoéw praktycznych przy pracy nad projektem informatycznym (K_KO01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Ciato i pte¢ w kulturze

Kod: 1.53.GS.PP.53 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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: 45h/ 1,5 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 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:

Aktywizujgce studentéow konwersatorium z
wykorzystaniem nastepujgcych metod dydaktycznych:
dyskusji obserwowanej (panelowej), metod
problemowych, metod przypadkdw, metod eksponujgcych
(prezentacji multimedialnych).

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

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

Opis: Celem kursu jest zapoznanie studentdw z problematyka ciata w perspektywie biokulturowej, zwrdcenie uwagi na
wcigz dokonujacy sie zwrot cielesny w naukach o kulturze. Wazng czes¢ kursu stanowié¢ bedzie opis i analiza medialnych

reprezentacji ciata.

Zakres tematow:
1. Etapy socjalizacji ciata
Somatyzacja kultury

2
3. Zwrot cielesny w naukach spotecznych (somatic turn)
4

Ciato jako Zrodto nieréwnosci spotecznych




Dyskurs somatyczny a dyskurs maladyczny
Body-shaming i fat-shaming
Ciatopozytywnos¢

Ciato w mediach

. Reprezentacje ciata w grach wideo

10. Transhumanizm i posthumanizm

©® N

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec:
Ray Kurzweil: Nadchodzi osobliwosc: kiedy cztowiek przekroczy granice biologii, Warszawa 2013.
Historia ciata, t. 1-3, Gdansk 2011-13.
Chris Shilling: Socjologia ciata, Warszawa 2010.
Francis Fukuyama: Koniec cztowieka. Konsekwencje rewolucji biotechnologicznej, Krakéw 2004.

B. Materiaty wtasne (zrédta internetowe oraz filmy i reportaze)

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie:

1. Znaczenie zwrotu cielesnego w naukach o kulturze i naukach spotecznych (K_W01).

2. Strategie zarzqdzania ciatem oraz jego znaczqcq role w debacie akademickiej i spotecznej (K_W04).
Umiejetnosci: student potrafi:

3. Wykorzystac zdobytq wiedze do tworzenia projektow i nowych tekstéw medialnych (k_U01).

4. Przeprowadzic¢ krytycznq analize tekstow kultury, ktérych podstawq sq rézne reprezentacje ciata (K_U03).
Kompetencje spofeczne: student jest gotéw do:

5. Budowania nowych relacji towarzyskich i zawodowych opartych na wzajemnym szacunku (K_K03).

6. Aktywnego uczestniczenia w Zyciu kulturalnym (K_K04).




Karta przedmiotu

Nazwa: Smieré i przemoc w kulturze

Kod: 1.53.GS.PP.54 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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: 45h/ 1,5 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 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:

Aktywizujgce studentéow konwersatorium z
wykorzystaniem nastepujgcych metod dydaktycznych:
dyskusji obserwowanej (panelowej), metod
problemowych, metod przypadkdw, metod eksponujgcych
(prezentacji multimedialnych).

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
Prezentacja zaliczeniowa (efekty: 1,2,3,4,5)
Zadania czgstkowe (efekty: 1,2,6,7)

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

Opis: Celem kursu jest zwrdcenie uwagi na olbrzymi potencjat narracyjny Smierci i przemocy w kulturze. Studenci
poznajg najnowsze spoteczno-kulturowe teorie wyjasniajgce zrodta i mechanizmy funkcjonowania przemocy (takze
symbolicznej). Osobne miejsce poswiecone zostanie biologicznym i psychologicznym kontekstom przemocy i agresji.

Zakres tematow:
1. Psychologia przemocy
2. Biologia przemocy
3. Przemoc symboliczna
4. Ludobdjstwo




5. Kultura przemocy

6. Obrazy przemocy

7. Przemoc w mediach

8. Przemoc w grach wideo

9. Smieré w kulturze — od tradycji do ponowoczesnosci

10. Medialne reprezentacje Smierci

11. Obrazy apokalips (od epidemii do skazenia nuklearnego)
12. Smier¢ w grach wideo

13. Psychologia straty

14. Trauma jako zjawisko medialne

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec:
Cialdini R., Wywieranie wpfywu na ludzi. Teoria i praktyka, Gdarisk 1998.
Nijakowski L.M., Domeny symboliczne: konflikty narodowe i etniczne w wymiarze symbolicznym, Warszawa
2006.
Nijakowski L.M., Ludobdjstwo : historia i socjologia ludzkiej destrukcyjnosci, Warszawa 2018.
Nijakowski L.M., Swiat po apokalipsie: spoteczeristwo w swietle postapokaliptycznych tekstow kultury
popularnej, Warszawa 2018.
Przemoc : konteksty spoteczno-kulturowe. T. 1, Spoteczne i psychologiczne aspekty zjawiska, Rzeszéw 2007.
Feibel T., Zabdjca w dziecinnym pokoju: przemoc i gry komputerowe, Warszawa 2006.
Hofman I., Przemoc w mediach. Wspdtczesne media, t. 1-2, Lublin 2020.
Vovelle M., Smier¢ w cywilizacji Zachodu, Gdarsk 2008.
Olkusz K., Narracje zombiecentryczne: literatura, teoria, antropologia, Krakow 2019.

B. Materiaty wtasne (Zrédta internetowe oraz filmy i reportaze)

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie:

1. Psychospoteczne Zrodta przemocy (k_WO01).

2. Narracyjny potencjat obrazow smierci i przemocy w tekstach kultury, w tym szczegdlnie w fabutach gier wideo

(k_wWo1).

3. Najwazniejsze zrédta i konsekwencje konfliktow spotecznych (K_WO04).
Umiejetnosci: student potrafi:

4. Wykorzystac zdobytqg wiedze do tworzenia projektéw i nowych tekstow medialnych (k_U01).

5. Przeprowadzic¢ krytycznq analize tekstow kultury, ktorych podstawq sq akty przemocy i obrazy smierci (K_U03).
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do:

6. Budowania nowych relacji towarzyskich i zawodowych opartych na wzajemnym szacunku (K_K03).

7. Aktywnego uczestniczenia w zyciu kulturalnym (K_K04).




Karta przedmiotu

Nazwa: Instytucje kultury

Kod: 1.S3.GS.PP.55 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

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

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

A. Formy zaje¢¢
konwersatorium

B. Tryb realizacji
w sali dydaktycznej / w terenie

C. Liczba godzin
30h

D. Sposob zaliczenia
zaliczenie z oceng

Naktad pracy studenta:

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
Udziat w zajeciach: 30h
Udziat w konsultacjach: 15h

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

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

Cwiczenia audytoryjne: analiza tekstow z dyskusja,
praca w grupach, udziat w zajegciach terenowych,
prezentacja multimedialna

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

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

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

Skrocony opis:

Wprowadzenie studentow w zespot zagadnien bezposrednio i posrednio zwigzanych z instytucjami kultury w

Polsce

Opis:

Studenci na zajeciach poznajg zréznicowane kategorie instytucji kultury w Polsce (panstwowe, samorzadowe,
prywatne), cele i ogdlne zasady ich dziatalnosci, zasady organizowania imprez artystycznych i rozrywkowych,




znaczenie tworcy i1 animatora kultury w srodowisku lokalnym, specyfike instytucji kultury w wojewodztwie
opolskim (udziat w zajeciach terenowych)

Literatura:

http://prawo.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU 20180001983/U/D20181983L j.pdf

Ustawa z dnia 25 pazdziernika 1991 r. o organizowaniu i prowadzeniu dziatalno$ci kulturalnej

Dziennik Ustaw RP, Warszawa, dnia 16 pazdziernika 2018 r., poz. 1983; z 2019 r., poz. 115,730.
https://www.gov.pl/web/kulturaisport/instytucje-kultury-w-polsce

Opracowania o wybranych instytucjach kultury (pozyskane przez studentéw w wyniku kwerendy
bibliotecznej).

Idziak W., Wspolczesne tendencje w muzealnictwie
http://muzeoblog.mik.krakow.pl/files/W_ldziak_Wspolczesne_tendencje.pdf

Zadhuzny M., Tworczos¢ w polu dzialalnosci animatora kultury, w: Dyskurs mtodych andragogow, Zielona
Goéra 2014, s. 213-226 http://cejsh.icm.edu.pl/cejsh/element/bwmetal.element.desklight-618f239a-8da4-4ch3-
9265-4e7fa95948b1/c/Tworczosc_M_Zadluzny.pdf

Literatura uzupetniajgca:

Podsiadto J., Muzeum jako osrodek ksztattowania tozsamosci regionalnej, Kielce 2009.

Stefaniak M., Muzea i wystawy interaktywne w Polsce - wspolczesna atrakcja turystyczna,
http://www.turystykakulturowa.org/pdf/2013_08_01.pdf

Switata-Trybek D., Miedzy galerig a warsztatem. Stanistawa Gerarda Trefonia kolekcjonowanie plastyki
nieprofesjonalnej, [w:] Gtod. Skojarzenia, metafory, refleksje..., red. K. Lenska-Bak, M. Sztandara, wyd.
Uniwersytet Opolski, Opole 2014, s. 275-289.

Switata-Trybek D., Rola kot gospodyn wiejskich w rozwoju potencjatu kulinarnego regionow, [w:]
Edukacyjna rola turystyki kulinarnej w rozwoju regionalnym, Warszawa 2021.

Zakres tematow:

Dziatalnos¢ kulturalna w Polsce w $wietle aktow prawnych
Kategorie instytucji kultury w Polsce

Cele statutowe dziatalno$ci wybranych instytucji kultury
Formy organizacyjne dziatalnos$ci kulturalne;j

Rola tworcy i animatora kultury w §rodowisku lokalnym
Instytucje gromadzace zabytki historii i kultury

Inne organizacje i towarzystwa kulturotworcze (kota gospodyn wiejskich, lokalne grupy dziatania itp.)
Imprezy artystyczne i rozrywkowe

Specyfika instytucji kultury w woj. opolskim

Instytucje kultury w czasie pandemii

Wycieczki naukowo-badawcze do wybranych instytucji kultury

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

Wiedza: student zna i rozumie
1. Kkategorie instytucji kultury w Polsce, ich cele i zasady prowadzenia dziatalnosci kulturalne;j i
rozrywkowej (k_WO01).
Umiejetnosci: student potrafi
2. wyszukiwaé, analizowa¢, ocenia¢ i uzytkowac¢ informacje o poszczegolnych instytucjach kultury
(k_U02);
3. samodzielnie zdobywaé wiedze i rozwija¢ umiej¢tnosci badawcze, zbierajgc materialy (teoretyczne i
ilustracyjne) do opracowania prezentacji na temat wybranej instytucji kultury (k_UQ7).
Kompetencje spoteczne: student jest gotdw do
4. uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réznorodnych form (k_K04).

dtrybek@uni.opole.pl



https://www.gov.pl/web/kulturaisport/instytucje-kultury-w-polsce
http://muzeoblog.mik.krakow.pl/files/W_Idziak_Wspolczesne_tendencje.pdf
http://cejsh.icm.edu.pl/cejsh/element/bwmeta1.element.desklight-618f239a-8da4-4cb3-9265-4e7fa95948b1/c/Tworczosc_M_Zadluzny.pdf
http://cejsh.icm.edu.pl/cejsh/element/bwmeta1.element.desklight-618f239a-8da4-4cb3-9265-4e7fa95948b1/c/Tworczosc_M_Zadluzny.pdf
http://www.turystykakulturowa.org/pdf/2013_08_01.pdf
mailto:dtrybek@uni.opole.pl

Karta przedmiotu

Nazwa: Wzory i symbole kultury Kod: 1.53.GS.PP.56 ECTS: 2

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu:
Prowadzacy przedmiot: dr Urszula Sawicka

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

A. Godziny kontaktowe: 45h/ 1,5 ECTS
A. Formy zajeé Udziat w zajeciach: 30h
konwersatorium Udziat w konsultacjach: 15h
B. Tryb realizacji B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
w Sali dydaktycznej Przygotowanie do zaje¢: 10h

Przygotowanie do zaliczenia: 5h
C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

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

Wyktad konwersatoryjny, dyskusja, prezentacja w formie A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
slajdoéw, filmy. 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:
Celem przedmiotu jest ukazanie roli oraz znaczenia symboli, a takze wzordw, ktore organizujg zycie danej spotecznosci.

Opis:

Celem przedmiotu jest ukazanie roli oraz znaczenia symboli, a takze wzordéw, ktdre organizujg zycie danej spotecznosci.
Oprdcz tego student poszerza wiedze dotyczgcy kultury, jej rozwoju - w szczegdlnosci kultury audiowizualnej oraz
symboli/koddw, jakie wykorzystuje.

Zakres tematow:
1. Znak, symbol, kod w kulturze — wprowadzenie do zagadnienia.




Jednostka i wzér kultury w ujeciu Ruth Benedict.
Symbole a komunikacja i integracja w kulturze.
Réznorodnos¢ wzordw kultury.

Symbole i wzorce kultury a trwanie kultury.
Znak-znaczenie.

Wzory i symbole kultury audiowizualnej.

8. Kultura cyfrowa — wzory czy kody kultury?

NoukwnN

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajeé
R. Benedict, Wzory kultury, przet. J. Prokopiuk, Warszawa 2002.
E. Nowicka, Swiat cztowieka - éwiat kultury, Warszawa 2006.
Kody kultury. Interakcja, transformacja, synergia, red. H. Kubicka, O. Taranek, Wroctaw 2009.
E. Pagiel, Metody badan komunikatow wizualnych, ,,Kultura-Media-Teologia” 2019, nr 36. Dostep:
https://kmt.uksw.edu.pl/media/pdf/04_Pagel.pdf

A2. R. Benedict, Wzory kultury, przet. J. Prokopiuk, Warszawa 2002.

E. Nowicka, Swiat cztowieka - éwiat kultury, Warszawa 2006.

Kody kultury. Interakcja, transformacja, synergia, red. H. Kubicka, O. Taranek, Wroctaw 2009.

E. Pagiel, Metody badan komunikatow wizualnych, ,,Kultura-Media-Teologia” 2019, nr 36. Dostep:
https://kmt.uksw.edu.pl/media/pdf/04_Pagel.pdfstudiowana samodzielnie przez studenta

B. Literatura uzupetniajaca
Symbol w kulturze, red. G. Gtuchowski, Lublin 1995.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. W zaawansowanym stopniu — teorie, metodologie oraz terminologie z zakresu nauk o kulturze, w szczegdlnosci
obszaru semantyki (k_W01).
Umiejetnosci: student potrafi
2. Komunikowac sie z uzyciem specjalistycznej terminologii — w szczegdlnosci w zakresie tematycznym przedmiotu
(k_U04);
3. Samodzielnie planowac i realizowac proces uczenia sie przez cate zycie; rozwijac wiedze z podejmowanych w
czasie zajec zagadnien (k_U08).
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. Swiadomego uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réznorodnych form (k_K04).




Karta przedmiotu

Nazwa: LARPy i gry miejskie Kod: 1.53.GS.PP.57 ECTS: 2

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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: 45h/ 1,5 ECTS
A. Formy zajeé Udziat w zajeciach: 30h
konwersatorium Udziat w konsultacjach: 15h
B. Tryb realizacji B. Praca wtasna studenta: 15h/ 0,5 ECTS
w Sali dydaktycznej Przygotowanie do zaje¢: 10h

Przygotowanie do zaliczenia: 5h
C. Liczba godzin
30h

D. Sposdb zaliczenia
zaliczenie z oceng

Jezyk wyktadowy: Rodzaj przedmiotu: Wymagania wstepne:

jezyk polski do wyboru -

Metody dydaktyczne: Metody i kryteria oceniania:

Wyktad konwersatoryjny, metoda projektu, praca w A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektdw uczenia sie)
grupach, dyskusja, prezentacje multimedialne. 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:
Przedmiot ma na celu zapoznanie studentéw ze zjawiskami LARPu i gry miejskiej oraz ich analize w réznych kontekstach:
kulturowym, marketingowym, spotecznym.

Opis:

Przedmiot ma na celu zapoznanie studentéw ze zjawiskami LARPu i gry miejskiej oraz ich analize w réznych kontekstach:
kulturowym, marketingowym, spotecznym. Uczestnicy zaje¢ poznajg takze konkretne przyktady takich gier oraz zjawiska
oraz mody z nimi zwigzane.

Zakres tematow:




1. Gra, zabawa — wprowadzenie do zagadnienia.

2. Gry fabularne w kontekscie nauczania historii.

3. Gry miejskie jako forma promocji.

4. Niebezpieczne gry miejskie.

5. Status gry miejskiej w epoce cyfryzacji i globalizacji.

6. Gry miejskie i LARPy w kontekscie spotecznym.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajeé
l. Potucha, Turystyka jako gra — innowacje w aktywizacji turystycznej, ,,Ekonomiczne Problemy Turystyki”
2015, nr 1 (29). Dostep: https://wnus.edu.pl/ept/file/article/view/815.pdf
A. Wojewoda, Gry fabularne w stuzbie historii, [w:] Gra w historie, historia w grach, red. T. Bazylewicz, H.
Hajdrych, Poznan 2018. Dostep: https://www.researchgate.net/profile/Lukasz-
Hajdrych/publication/328698530_Gra_w_historie_historia_w_grach/links/5bdc732d4585150b2b99553¢/Gra-
w-historie-historia-w-grach.pdf#page=67
B. Sutkowski, Zabawa: studium socjologiczne, Warszawa 1984.
A2. studiowana samodzielnie przez studenta
l. Potucha, Turystyka jako gra — innowacje w aktywizacji turystycznej, ,,Ekonomiczne Problemy Turystyki”
2015, nr 1 (29). Dostep: https://wnus.edu.pl/ept/file/article/view/815.pdf
A. Wojewoda, Gry fabularne w stuzbie historii, [w:] Gra w historie, historia w grach, red. T. Bazylewicz, H.
Hajdrych, Poznan 2018. Dostep: https://www.researchgate.net/profile/Lukasz-
Hajdrych/publication/328698530_Gra_w_historie_historia_w_grach/links/5bdc732d4585150b2b99553¢/Gra-
w-historie-historia-w-grach.pdf#page=67
B. Sutkowski, Zabawa: studium socjologiczne, Warszawa 1984.

B. Literatura uzupetniajgca

Huizinga Johan, Homo ludens. Zabawa jako zrédto kultury, przet. M. Kurecka, Warszawa 1998.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie

1.

W zaawansowanym stopniu wybrane rodzaje i przyktady gier oraz wigzane z nimi zjawiska spoteczne (k_W01)

Umiejetnosci: student potrafi

2.

3.

Rozpoznawac teksty i inne wytwory kultury — przede wszystkim gry, a takze potrafi oceni¢ ich wartosci w
odniesieniu do réznych aspektéw kultury (k_U03);
Planowac i realizowac prace indywidualng oraz w zespole (k_U07).

Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do

4.

Swiadomego i aktywnego uczestniczenia w 2yciu kulturalnym i korzystania z jego réznorodnych form (k_K04).




Karta przedmiotu

Nazwa: Kobieta i kobieco$¢ w medium gier

Kod: 1.53.GS.PP.58 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu:
Prowadzacy przedmiot: dr Urszula Sawicka

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
Udziat w konsultacjach: 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:

Wyktad konwersatoryjny, dyskusja, praca w grupach,
prezentacja multimedialna, filmy, gry wideo.

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

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

Skrécony opis:

Przedmiot ma na celu wprowadzenie do problematyki ptci w grach wideo oraz omdéwienie i analize aktualnych zjawisk

dotyczacych tego zjawiska.

Opis:

Przedmiot ma na celu wprowadzenie do problematyki ptci w grach wideo oraz omdwienie i analize aktualnych zjawisk
dotyczacych tego zjawiska. W zakres tematéw omawianych na zajeciach wchodzg przede wszystkim zagadnienia
zwigzane z wizerunkiem kobiet w grach, a takze ich pozycji jako twdrcow i graczy.

Zakres tematow:




Kobieta i kobiecos¢ w kulturze — wprowadzenie do zagadnienia.

Kobieta w grze — wizerunek bohaterki.

Kobieta jako gracz — pozycja, status, opinie w spotecznosci graczy i rynku gier.

Kobiety w e-sporcie.

Kobieta a mezczyzna w branzy gier.

Kulturoznawcza perspektywa badania tematyki gier wideo — ptciowos¢, etniczno$é, politycznosé.
Marketingowe, spoteczne i psychologiczne konsekwencje okreslonego kreowania wizerunku kobiety
w grach.

8. Perspektywy rozwoju tematyki i zainteresowania grami w kontekscie ptci.

NoOUswNE

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec

Al. wykorzystywana podczas zajeé

F. Jankowski, Problematyka pierwszych feministycznych gier wideo, dostep:

https://ruj.uj.edu.pl/xmlui/bitstream/handle/item/83054/jankowski_problematyka pierwszych feministyczny

ch _gier wideo 2019.pdf?sequence=1&isAllowed=y.

Gry w kulturze i zyciu codziennym. Metafory, strategie, komunikacja, red. K. tenska-Bgk, W. Kedzierzawski, U.

Sawicka, Opole 2019.

A. Kinal, Miedzy nerdem a zawodnikiem — autokreacja wizerunku e-sportowcéw w mediach
spotecznosciowych na przyktadzie Facebooka, ,,Rocznik Lubelski” 2021, t. 21, cz. 2. Dostep:
file:///C:/Users/urszula.sawicka/Downloads/articles-2082278.pdf.pdf.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta
F. Jankowski, Problematyka pierwszych feministycznych gier wideo, dostep:
https://ruj.uj.edu.pl/xmlui/bitstream/handle/item/83054/jankowski_problematyka_pierwszych_feministyczny
ch_gier_wideo_2019.pdf?sequence=1&isAllowed=y.
Gry w kulturze i zyciu codziennym. Metafory, strategie, komunikacja, red. K. tenska-Bgk, W. Kedzierzawski, U.
Sawicka, Opole 2019.
A. Kinal, Miedzy nerdem a zawodnikiem — autokreacja wizerunku e-sportowcéw w mediach
spotecznosciowych na przyktadzie Facebooka, ,,Rocznik Lubelski” 2021, t. 21, cz. 2. Dostep:
file:///C:/Users/urszula.sawicka/Downloads/articles-2082278.pdf.pdf.
B. Literatura uzupetniajaca
D. Gatuszka, Czego gry komputerowe mogg nas nauczy¢ o (dominujgcej) meskosci?, ,,Kultura-Spoteczenstwo-
Edukacja” 2020, nr 1 (17). Dostep:
https://ruj.uj.edu.pl/xmlui/bitstream/handle/item/265099/galuszka czego gry cyfrowe moga nas_nauc
zyc_2020.pdf?sequence=1&isAllowed=y.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. Fundamentalne i aktualne dylematy wspotczesnej kultury w zakresie ich badania i zastosowania do
rozwigzywania problemoéw spotecznych i kulturowych (k_W04)
Umiejetnosci: student potrafi
2. Formutowac i analizowac problemy pojawiajgce sie przy projektowaniu, tworzeniu, wydawaniu, obstugiwaniu
oraz analizowaniu gier i innych tekstow kultury, a takze dostrzegac ich wptyw na spoteczenstwo (k_U02)
3. Postugiwac sie specjalistyczng terminologig z zakresu nauk o kulturze (w szczegdlnosci zagadnien dotyczacych
kobiecosci) (k_U04).
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. Krytycznej oceny posiadanej wiedzy z zakresu studidow nad grami i nauk o kulturze i religii, zastosowania jej w
zyciu zawodowych i spotecznym (k_KO01).



https://ruj.uj.edu.pl/xmlui/bitstream/handle/item/83054/jankowski_problematyka_pierwszych_feministycznych_gier_wideo_2019.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://ruj.uj.edu.pl/xmlui/bitstream/handle/item/83054/jankowski_problematyka_pierwszych_feministycznych_gier_wideo_2019.pdf?sequence=1&isAllowed=y
file:///C:/Users/urszula.sawicka/Downloads/articles-2082278.pdf.pdf
https://ruj.uj.edu.pl/xmlui/bitstream/handle/item/265099/galuszka_czego_gry_cyfrowe_moga_nas_nauczyc_2020.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://ruj.uj.edu.pl/xmlui/bitstream/handle/item/265099/galuszka_czego_gry_cyfrowe_moga_nas_nauczyc_2020.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Karta przedmiotu

Nazwa: Pedagogiczne aspekty gier

Kod: 1.53.GS.PP.59 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

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

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
Udziat w konsultacjach: 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:

¢wiczenia praktyczne / metoda projektu /dyskusja

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

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

Skrécony opis:

Zajecia majg na celu zapoznanie studentow z zagadnieniem wykorzystania gier w pedagogice, procesie wychowania i

nauczania.

Opis:

W trakcie zaje¢ studenci poznajg pedagogiczne aspekty gier oraz metody ich wykorzystywania, poparte przyktadami z
juz wdrozonych programéw. Kurs ma na celu przesledzenie: jaki wptyw majg i mogg mie¢ gry na proces wychowania, a
takze komunikacji interpersonalnej. Wspotczesne gry cyfrowe oraz analogowe posiadajg olbrzymig wartosc¢ utylitarng

jako samodzielne i/lub auxiliarne narzedzia edukacyjne.




Zakres tematow:

1. Gry jako tekst i metoda.
Edukacyjna tresc gier.
Gry jako narzedzie wychowawcze.
Gry w procesie socjalizacji pierwotnej i wtérnej.
Gry a ewaluacja kompetencji.
Grywalizacja i jej blaski oraz cienie.
Edukacja historyczna i patriotyczna w grach.
Gry mimetyczne i miejskie.
. Wykorzystanie symulatoréw w dydaktyce.
10. Gry w Srodowisku szkolnym.

©ENOU A WN

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Wykorzystywana podczas zajec
Olejniczak P., Tresci edukacyjne w nieedukacyjnych grach wideo, Ars Educandi, 2016 (13);
Materiaty przygotowane przez prowadzacego.

B. Literatura uzupetniajaca
Jaworski J., Symulacja komputerowa w dydaktyce, ,,Computerworld” 16, 1994.
Kowalczyk K., Edukacja w pikselach. Gry komputerowe w procesie ksztafcenia, Gdansk 2016.
Kozielska M., Komputerowe wspomaganie edukacji, Szczecin 2003.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. Tresci edukacyjne wystepujace w grach cyfrowych oraz analogowych. (k_W01).
Umiejetnosci: student potrafi
2. Oceni¢ i uzasadni¢ warto$¢ edukacyjng konkretnych gier oraz rozwigzan w nich spotykanych, pod katem ich
uzytecznosci w procesie wychowania oraz edukacji. (k_U05);
3. Przygotowac materiaty do wykorzystania na lekcji lub w innej formie procesu dydaktycznego, wykorzystujgc
gry i/lub ich elementy. (k_UO01).
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. Swiadomego i odpowiedzialnego wykorzystywania potencjatu gier w procesie dydaktycznym i/lub
wychowawczym (k_K03).




Karta przedmiotu

Nazwa: Polska branza gier

Kod: 1.53.GS.PP.60 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

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

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
Udziat w konsultacjach: 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:

¢wiczenia praktyczne / metoda projektu / dyskusja

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

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

Skrécony opis:

Celem przedmiotu jest przesledzenie rozwoju polskiej branzy gier (gry wideo, planszowe, papierowe RPG), a takze
zapoznanie sie z najwazniejszymi sylwetkami polskich projektantow gier.

Opis:

Celem przedmiotu jest przesledzenie rozwoju polskiej branzy gier — omdwiona zostanie historia wydawnictw gier wideo,
fabularnych, planszowych, a takze ich wspétczesna sytuacja i szanse na przysztos¢. Oméwione zostang najwazniejsze

sylwetki polskich twdrcow i projektantéw gier.

Zakres tematow:




Poczatki polskiej branzy gier wideo; Historia najwazniejszych wydawnictw gier wideo oraz bez pragdu w Polsce; Sylwetki
najwazniejszych polskich projektantéw gier; Polskie gry epoki PRL-u; Rozwdj branzy gier w latach 90-tych; Najwazniejsze
gry pierwszego dziesieciolecia XXI w; Polskie gry znane w swiecie; Wptyw polskich twércéw gier na branze Swiatowa,
losy szczegdlnie wyrdzniajacych sie w branzy postaci.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Al. wykorzystywana podczas zajec
M. Kosman, Nie tylko Wiedzmin. Historia polskich gier komputerowych, Warszawa 2015; P. Mankowski,
Cyfrowe marzenia, Warszawa 2010; P. Polewiak, Tworzy¢ gry, Krakdw 2020; A. Flamma, Wiedzmin. Historia
fenomenu, Wroctaw 2020.

B. Literatura uzupetniajaca
K. Gonciarz, Wybuchajgce Beczki: Zrozumiec gry wideo, Krakéw 2011.
J. Stasienko, Alien vs. Predator. Gry komputerowe a badania literackie, Wroctaw 2005.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. najwieksze i najwazniejsze studia deweloperskie oraz wydawnictwa dziatajgce na terenie Polski, ich historie
oraz najwazniejsze projekty (k_W01).
2. konsekwencje rosnacej popularnosci gier wideo i ich wptywu na przemiany cywilizacyjne (k_W04)
Umiejetnosci: student potrafi
3. analizowac i interpretowac tresci kulturowe w odniesieniu do gier wideo jako materiatu badawczego z
wykorzystaniem wtasciwych metod i narzedzi, postugujgc sie sprawnie metodykq pracy naukowej, obejmujgcq
terminologie i odpowiedni dobdr zrédet (k_U02);
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. zrozumienia znaczenia gier w kontekscie kulturowym, spotecznym i ekonomicznym majqc Swiadomos¢ wptywu
jaki wspéfczesne rozwazania na ten temat mogq miec na ksztatt medium gier w przysztosci; (k_K01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Kultura popularna

Kod: 1.53.GS.PP.61 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr hab. Katarzyna tenska-Bak, prof. UO
Prowadzacy przedmiot: dr hab. Katarzyna teniska-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
Udziat w konsultacjach: 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:

Zajecia majg charakter konwersatoriéw, ktdrym | A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)

towarzyszy¢ bedzie analiza wybranych tekstéw z dyskusja
oraz prezentacjg multimedialna.

Zaliczenie pisemne/ustne catosci materiatu (efekty 1,2,3);
Zadania czgstkowe (efekty 2,3,4,5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

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

Skrécony opis:

Celem zajec jest zapoznanie z wybranymi zjawiskami kultury oraz tekstami kultury popularnej.

Opis:

Celem zajec jest omdéwienie najwazniejszych przejawdw i cech wspodtczesnej kultury popularnej, wskazanie na rdznice
miedzy kulturg masowa a popularng. Student zapozna sie z tekstami badawczymi omawiajgcymi m.in. problemy
zwigzane z religia, edukacjg itd. we wspodtczesnej kulturze oraz pozna narzedzia pozwalajace na analize tekstow kultury

popularnej.

Zakres tematow:




. Od kultury masowej do kultury popularnej

. Konsumpcjonizm

. Kicz i kamp

. Religia w czasach popkultury

. Edukacja i nauka w czasach popkultury

. Mito$¢ w popkulturze

. Praktyczna analiza wybranych tekstéw popkultury — prezentacje multimedialne

Noubh wN

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Kiczosfery wspotczesnosci, red. Wojciech J. Burszta, Elzbieta A. Sekuta, Warszawa 2008
Kowalski P., Religijnos¢ potoczna. Notatki na temat kiczu i religii, ,Dekada Literacka”, nr 3-4.
Krajewski Marek, Kultury kultury popularnej, Poznan 2003.
B. Literatura uzupetniajaca
Baudrillard J., Spoteczenstwo konsumpcyjne. Jego mity i struktury, przet. S. Krélak, Warszawa 2006.
Bauman Z., Ponowoczesnos$¢ jako zrddto cierpien, Warszawa 2000Broch H., Kilka uwag o kiczu, [w:] Kilka uwag o
kiczu i inne eseje. Warszawa 1998.
Dobroczynski B., Il Rzesza popkultury i inne stany, Krakéw 2004.
Edukacja w czasach popkultury, red. W. Burszta, A. de Tchorzewski, Bydgoszcz 2002.Sontag S., Notatki o kampie,
przet. W. Wertenstein, ,Literatura na swiecie” 1979, nr 9.
Szlendak T., Supermarketyzacja. Religia i obyczaje seksualne mtodziezy w kulturze konsumpcyjnej, Wroctaw 2004.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. fundamentalne dylematy wspdtczesnej kultury i cywilizacji w zakresie ich badania i zastosowania do
rozwigzywania problemoéw spotecznych (k_W04).
Umiejetnosci: student potrafi
2. rozpoznac teksty i inne wytwory kultury gry oraz przeprowadzic ich krytyczng analize i interpretacje (k_U03);
3. konstruktywnie przedstawiaéioceniad rézne opinie i stanowiska w analizowaniu zjawisk kultury (k_U05).
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. krytycznej oceny posiadanej wiedzy z zakresu nauk o kulturze i religii, uznawania znaczenia wiedzy o kulturze w
rozwigzywaniu problemoéw poznawczych i praktycznych (k_K01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Popkultura w Polsce o na $wiecie

Kod: 1.53.GS.PP.62 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Koordynator przedmiotu: dr hab. Katarzyna tenska-Bak, prof. UO
Prowadzacy przedmiot: dr hab. Katarzyna teniska-Bak, prof. UO

Formy zajec, 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
Udziat w konsultacjach: 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:

Zajecia majg charakter konwersatoriéw, ktdrym | A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektéw uczenia sie)

towarzyszy¢ bedzie analiza wybranych tekstéw z dyskusja
oraz prezentacjg multimedialna.

Zaliczenie pisemne/ustne catosci materiatu (efekty 1,2,3);
Zadania czgstkowe (efekty 2,3,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

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

Skrécony opis:

Celem zajec jest zapoznanie z wybranymi zjawiskami kultury oraz tekstami kultury popularnej.

Opis:

Celem zajec jest zapoznanie z wybranymi zjawiskami popkultury i dostarczenie niezbednych narzedzi badawczych oraz
pojec¢ umozliwiajgcych umiejetnosc opisu i analizy réznych zjawisk kultury popularnej w Polsce i na swiecie. Student
zapozna sie z tekstami badawczymi omawiajgcymi m.in. zjawiska celebrytyzmu, ikon popkultury, ideologii w

popkulturze itp.

Zakres tematow:




lkony popkultury

Celebryci w popkulturze

Ideologia w popkulturze

Mity w popkulturze

Popkultura w kulturze Wschodu

Moda w popkulturze

Spoteczne zycie przedmiotow

Praktyczna analiza wybranych tekstow popkultury — prezentacje multimedialne.

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
Bauman o popkulturze. Wypisy, Warszawa 2008.
Fiske J., Zrozumie¢ kulture popularng, przet. K. Sawicka, Krakéw 2010.
Gadzety popkultury. Spoteczne zycie przedmiotdw, red. W. Godzic, M. Zakowski, Warszawa 2007.

B. Literatura uzupetniajaca
Adorno T.W.,, Sztuka i sztuki: wybor esejow, przet. K. Krzemien-Ojak, Warszawa 1990.
Bauman Z., Dwa szkice o moralnosci ponowoczesnej, Warszawa 1994.
Bauman Z., Etyka ponowoczesna, przet. J. Bauman, J. Tokarska-Bakir, Warszawa 1996.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. fundamentalne dylematy wspotczesnej kultury i cywilizacji w zakresie ich badania i zastosowania do
rozwigzywania problemoéw spotecznych (k_W04).
Umiejetnosci: student potrafi
2. rozpoznac teksty i inne wytwory kultury gry oraz przeprowadzic ich krytyczng analize i interpretacje (k_U03);
3. konstruktywnie przedstawiac i oceniac rézne opinie i stanowiska w analizowaniu zjawisk kultury (k_U05).
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. krytycznej oceny posiadanej wiedzy z zakresu nauk o kulturze i religii, uznawania znaczenia wiedzy o kulturze w
rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych (k_K01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Elementy semiotyki kultury

Kod: 1.53.GS.PP.63 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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
Udziat w konsultacjach: 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:

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 3,4).

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

Skrécony opis:

Przedmiot koncentruje sie na perspektywach i mozliwosciach, jakie daje wykorzystanie pojec i kategorii semiotycznych
w poznawaniu funkgji, struktur i znaczenia wybranych wspdtczesnych zjawisk kulturowo-spotecznych.

Opis:

Przedmiot ma zapozna¢ studentéw z gtdwnymi pojeciami, perspektywami i kontekstami semiotycznej refleksji o
kulturze. Jego celem jest wprowadzenie wiedzy z zakresu semiotyki kultury i umiejetnosci semiotycznej analizy
wybranych faktéw kulturowych. Kurs ma wprowadzi¢ w obszar réznych szkét myslenia w ramach usystematyzowanego




naukowego poznania wybranych zjawisk kulturowych oraz zapozna¢ z mozliwosciami wykorzystania kategorii
semiotycznych jako uzytecznej ramy poznawczej dla praktycznie zorientowanych analiz kultury.

Zakres tematow:
1.

©ENOU A WN

Semiotyka i semiologia. Anglosaskie i europejskie tradycje w badaniach nad znakami.
Historia semiotyki.

Podstawowe kategorie semiotyczne. Znak, kod, tekst.

Denotacja, konotacja, znaczenie.

Semiotyczny ,,mechanizm” kultury.

Semiotyka i kultura popularna.

Semiotyczne analizy przedstawien wizualnych.

Semiotyka ciata.

Semiotyka wtadzy.

10. Kultura materialna i semiotyka.
11. Semiotyczna koncepcja mitu.
12. Semiotyka, ideologia, krytyka kultury.

Literatura:

A.

Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec

R. Barthes, Mitologie, Wydawnictwo Aletheia, Warszawa 2008.

R. Barthes, Podstawy semiologii, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellorskiego, Krakdw 2009.

D. Chandler, Wprowadzenie do semiotyki, Oficyna Wydawnicza Volumen, Warszawa 2011.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta

M. Brocki, Jezyk ciata w ujeciu antropologicznym, Wydawnictwo ,, Astrum”, Wroctaw 2001.

B. Zytko, Semiotyka kultury. Szkota tartusko-moskiewska, Stowo/Obraz Terytoria, Gdarisk 2009.
Literatura uzupetniajaca

Semiotyka kultury, red. E. Janus, M.R. Mayenowa, Warszawa 1977.

Eco U., Teoria semiotyki, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakéw 2009.

Eco U., Superman w literaturze masowej: powiesc¢ popularna - miedzy retorykq a ideologig, Paristwowy Instytut
Wydawniczy, Warszawa 1996.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektow kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1.

w zaawansowanym stopniu — wybrane teksty, fakty, obiekty i zjawiska kulturowe, jak rowniez zwigzane z nimi
teorie i praktyczne metody kulturoznawczej analizy semiotycznej, wyjasniajgcej ztozone zaleznosci miedzy nimi
oraz stanowigce podstawowg wiedze ogdlng z zakresu nauk o kulturze i religii oraz nauk o sztuce (k_W01).

Umiejetnosci: student potrafi
2.

rozpoznac teksty i inne wytwory kultury oraz przeprowadzic ich krytyczng analize i interpretacje z
zastosowaniem typowych metod semiotycznych oraz innych nauk o kulturze i religii pozwalajacych na ocene
ich znaczenia i oddziatywania w procesie historyczno-kulturowym (k_U03);

komunikowac sie z uzyciem specjalistycznej terminologii dotyczgcej opisu wybranych zjawisk kultury z
perspektywy semiotycznej (k_U04).

Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4.

krytycznej oceny posiadanej wiedzy z zakresu studiéw semiotycznych i nauk o kulturze i religii, uznawania
znaczenia wiedzy o kulturze w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych (k_K01).




Karta przedmiotu

Nazwa: Mitologie wspdtczesne

Kod: 1.S3.GS.PP.64 ECTS: 2

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot:

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

Kierunek: Game Studies

Poziom PRK: 6

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: praktyczny

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
Udziat w konsultacjach: 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:

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 3,4).

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

Skrécony opis:

Przedmiot koncentruje sie na mozliwosciach, jakie daje kategoria mitu i mysli mitycznej, w poznawaniu funkgcji, struktur
i znaczenia wybranych wspotczesnych zjawisk kulturowo-spotecznych.

Opis:

Przedmiot ma zapozna¢ studentéw z gtéwnymi perspektywami i problemami teoretycznej refleksji o formach
przejawiania sie mitologicznego myslenia w kulturze wspodtczesnej. Jego celem jest wprowadzenie punktu widzenia,
uzasadniajgcego rozumienie mitu jako istotnej dla badan kulturowych kategorii badawczej. Kurs ma wprowadzi¢ w
obszar réznych szkét myslenia w ramach usystematyzowanego naukowego poznania wybranych zjawisk kulturowych




oraz zapoznac z mozliwosciami wykorzystania kategorii mitu jako uzytecznej ramy poznawczej dla praktycznie
zorientowanych analiz kultury.

Zakres tematow:

1. Mitijego spoteczne funkcje.
Antropologiczne koncepcje mitu.
Mit jako kategoria semiotyczna.
Mitologiczne aspekty teorii spiskowych.
Mitologie kultury popularnej.
Mity wspétczesne a nowe media.
Mitologie polityczne i spektakle wtadzy.
Mitologie tradycjonalizmu i kulturowa nostalgia.
9. Mitologie natury w kulturze wspétczesnej.

PNV EWN

Literatura:

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zajec
R. Barthes, Mitologie, Wydawnictwo Aletheia, Warszawa 2008.
M. Napidrkowski, Mitologia wspdtczesna. Relacje o poczynaniach i przygodach krajowcow zamieszkatych w
globalnej wiosce, Wydawnictwa Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2013.
A2. studiowana samodzielnie przez studenta
L. Kotakowski, Obecnos¢ mitu, Prészyniski i S-ka, Warszawa 2005.
M. Eliade, Sacrum, mit, historia. Wybdr esejow, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 2017.
B. Literatura uzupetniajgca
S. Filipowicz, Mit i spektakl wtadzy, Paristwowe Wydaw. Naukowe, Warszawa 1988.
Struktura teorii spiskowych. Antologia, red. F. Czech, Zaktad Wydawniczy "Nomos”, Krakow 2014.
Studia mitoznawcze. T. 1, Filozoficzne i socjologiczne aspekty mitu, red. |. Btocian, E. Kwiatkowska,
Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 2010.
Studia mitoznawcze. T. 2, Wspodtczesna obecnos¢ mitu, red. |. Bfocian, E. Kwiatkowska, Wydawnictwo Adam
Marszatek, Torun 2012.

Efekty uczenia sie (z odniesieniem do efektéw kierunkowych):

Wiedza: student zna i rozumie
1. wzaawansowanym stopniu — wybrane teksty, fakty, obiekty i zjawiska kulturowe, jak réwniez zwigzane z nimi
teorie i praktyczne metody kulturoznawcze, literaturoznawcze i socjologiczne wyjasniajgce ztozone zaleznosci
miedzy nimi, stanowigce podstawowg wiedze ogdlng z zakresu nauk o kulturze i religii oraz nauk o sztuce
(k_wWo1).
Umiejetnosci: student potrafi
2. rozpoznac teksty i inne wytwory kultury oraz przeprowadzic ich krytyczng analize i interpretacje z
zastosowaniem typowych metod nauk o kulturze i religii pozwalajacych na ocene ich znaczenia i oddziatywania
w procesie historyczno-kulturowym (k_U03);
3. komunikowac sie z uzyciem specjalistycznej terminologii dotyczacej opisu mitéw i innych zjawisk kultury
(k_U04).
Kompetencje spoteczne: student jest gotéw do
4. krytycznej oceny posiadanej wiedzy z zakresu studiéw nad mitami i nauk o kulturze i religii, uznawania
znaczenia wiedzy o kulturze w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych (k_K01).
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