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Kod
C1
C2

C3

Brak.

Kod

Cele ksztatcenia dla zajec

Cel

ksztatcenie umiejetnosci krytycznej analizy i interpretacji gier cyfrowych

zapoznanie studentéw z podstawowymi pojeciami, narzedziami badawczymi oraz metodami stuzgcymi

analizie gier wideo

uwrazliwienie na specyfike mechanik gier wideo, narracji (ze szczegélnym uwzglednieniem narracji
multimodalnych, filmowych, Srodowiskowych) oraz struktur audiowizualnych gier cyfrowych

Wymagania wstepne

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

wil

W2

W3

W4

W5

zna terminy i kategorie z zakresu analizy gier
cyfrowych, z uwzglednieniem kontekstéw
literaturoznawczych oraz filmoznawczych

Zna w zaawansowanym stopniu groznawcze,
filmoznawcze oraz literaturoznawcze narzedzia
i metody analityczne oraz interpretacyjne

rozumie inter- i transmedialne powigzania gier wideo
z literatura, filmem, komiksem, muzyka, sztukami
plastycznymi i architekturg

rozumie specyfike dynamiki kontekstéw spotecznych
i kulturowych warunkujacych analize i interpretacje
gier (w tym transmisje pierwiastkéw polskiej kultury
narodowej)

posiada wiedze zwigzang z recepcjg gier i ich
wykorzystaniem w dziatalnosci popularyzatorskiej,
zawodowej, sportowej, artystycznej i edukacyjnej

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

u2

u3

potrafi samodzielnie wyszukiwad i swobodnie
postugiwac sie terminami i kategoriami z zakresu
analizy gier cyfrowych, z uwzglednieniem kontekstéw
literaturoznawczych oraz filmoznawczych

potrafi wykorzystywa¢ groznawcze, filmoznawcze oraz
literaturoznawcze narzedzia i metody analityczne oraz
interpretacyjne podczas samodzielnej analizy struktur
narracyjnych, audiowizualnych i ludycznych gier wideo

potrafi analizowa¢ gry wideo w kontekscie inter- oraz
transmedialnym (literatury, filmu, komiksu, muzyki,
sztuk plastycznych, architektury, supersysteméw
rozrywkowych itd.)
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Efekty uczenia sie dla
kierunku

GZN_K1_W02,
GZN_K1 W03

GZN_K1_WO03,
GZN_K1_W06

GZN K1 W14,
GZN K1 W17

GZN_K1_wo1

GZN K1 W14

GZN_K1_U01

GZN_K1_U02

GZN_K1_U05

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéw
uczenia sie dla zajec

Esej, Prezentacja

multimedialna

Esej

Esej

Esej, Prezentacja
multimedialna

Prezentacja
multimedialna

Esej, Prezentacja
multimedialna

Esej

Esej, Prezentacja
multimedialna
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Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

u4 potrafi wtasciwie rozpoznawac specyfike dynamiki
kontekstéw spotecznych i kulturowych warunkujgcych
analize i interpretacje gier (w tym transmisje
pierwiastkéw polskiej kultury narodowe;j)

us potrafi analizowad wytwory kultury uczestnictwa pod
katem ich wykorzystania w ramach dziatalnosci
popularyzatorskiej i zawodowej

Efekty uczenia sie dla
kierunku

GZN_K1_U01,
GZN_K1_U05

GZN_K1_U05

Tresci programowe dla zajec

Lp. Tresci programowe dla zajec

1. Zaprezentowanie podstawowych metodologii
wykorzystywanych w badaniach zwigzanych z
narracjami interaktywnymi (np. strukturalizm,
hermeneutyka, retoryka, narratywizm itd.).

2. Przedstawienie réznych typow i rodzajéw mechanik
rozgrywki w grach cyfrowych (gameplay linearny,
nielinearny, emergentny, progresywny itd.) oraz
analiza wybranych aspektdw narracji multimodalnych:
drzewka decyzyjne, dynamika interakcji, immersja
(emersja), okulocentryzm, sferycznos¢,
intertekstualnosc.

3. Przeglad najwazniejszych kategorii odnoszacych sie do
interfejséw w mediach elektronicznych (specyfika
hardware’u, software’u, kursorow itd.). Analiza
podstawowych typologii graficznych interfejséw
uzytkownika w grach wideo (HUD, metaprezentacje,
elementy geometryczne i przestrzenne, filtr
sytuacyjny, semeion,
diegetycznosé/niediegetycznosé).

4. Analiza struktur audiowizualnych gier cyfrowych:
inscenizacja (mise-en-scene) w grach
fotorealistycznych i nierealistycznych, inscenizacja
fokusowa, punkty ogniskujgce, fotogrametria,
konwencja przedstawieniowa; funkcje montazu;
Sciezki dZwiekowe (dZwieki reaktywne, antycypujace,
adaptatywne, tto muzyczne).

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

6. Analiza kreacyjnych aspektéw gier cyfrowych (np.
style rozgrywki, improwizacje, wspéttworzenie
opowiesci).

7. Prezentacja podstawowych zagadnien zwigzanych z
recepcja gier (krytyka, prosumpcja, retrogaming) oraz
analiza wybranych wytwordw kultury uczestnictwa
(modyfikacje, machinimy, remiksy itp.).
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Efekty uczenia sie dla
zajec

W1, w2, U1, U2

W1, W2, W3, U1, U2, U3

W1, w2, Ul, U2

W2, W3, W4, U2, U3, U4

W1, W3, w4, Ul, U3, u4

W3, W4, W5, U3, U4, U5

W1, W5, U1, U5

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Prezentacja
multimedialna

Prezentacja
multimedialna

Formy zajec

Cwiczenia

Cwiczenia

Cwiczenia

Cwiczenia

Cwiczenia

Cwiczenia

Cwiczenia
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Forma zajec

Cwiczenia

Forma zajec

Cwiczenia

Forma zajec

Cwiczenia

Forma zaje¢

Cwiczenia

Informacje dodatkowe

Semestr 1

Metody i formy prowadzenia zajec

Wyktad konwersatoryjny, Dyskusja, Praca z tekstem, Metoda analizy przypadkdéw, Metoda
¢wiczeniowa, Metoda projektu

Warunki zaliczenia zajec

Warunkiem zaliczenia jest przygotowanie prezentacji multimedialnej.

bardzo dobry (bdb; 5,0): bardzo dobra autorska prezentacja multimedialna; bardzo dobre
opanowanie materiatu omawianego na zajeciach i duza aktywnos$¢ w dyskusji

dobry plus (+db; 4,5): dobra autorska prezentacja multimedialna; dobre opanowanie materiatu
omawianego na zajeciach i duza aktywnos¢ w dyskus;ji

dobry (db; 4,0): dobra autorska prezentacja multimedialna; dobre opanowanie materiatu
omawianego na zajeciach i $rednia aktywnos¢ w dyskusji

dostateczny plus (+dst; 3,5): dostateczna prezentacja multimedialna; dobre opanowanie
materiatu omawianego na zajeciach i Srednia aktywnos$¢ w dyskusji

dostateczny (dst; 3,0): dostateczna prezentacja multimedialna; wystarczajace opanowanie
materiatu omawianego na zajeciach i podstawowa aktywnos$¢ w dyskusji

niedostateczny (ndst; 2,0): brak prezentacji multimedialnej; nieopanowanie materiatu
omawianego na zajeciach i brak udziatu w dyskusji

Semestr 2

Metody i formy prowadzenia zaje¢

Wykfad z prezentacjg multimedialng wybranych zagadnien, Wyktad problemowy, Praca z
tekstem, Metoda analizy przypadkdéw, Metoda ¢wiczeniowa, Demonstracje dzwiekowe i/lub
video, Metoda aktywizujgca - konstruowanie "map mysli", Praca w grupach

Warunki zaliczenia zaje¢

Warunkiem zaliczenia jest przygotowanie pracy pisemnej.

bardzo dobry (bdb; 5,0): bardzo dobra praca pisemna; bardzo dobre opanowanie materiatu
omawianego na zajeciach i duza aktywnos¢ w dyskus;ji

dobry plus (+db; 4,5): dobra praca pisemna; dobre opanowanie materiatu omawianego na
zajeciach i duza aktywnos¢ w dyskusji

dobry (db; 4,0): dobra praca pisemna; dobre opanowanie materiatu omawianego na zajeciach
i Srednia aktywnos¢ w dyskusji

dostateczny plus (+dst; 3,5): dostateczna praca pisemna; dobre opanowanie materiatu
omawianego na zajeciach i srednia aktywno$¢ w dyskusji

dostateczny (dst; 3,0): dostateczna praca pisemna; wystarczajgce opanowanie materiatu
omawianego na zajeciach i podstawowa aktywnos¢ w dyskus;ji

niedostateczny (ndst; 2,0): brakpracy pisemnej; nieopanowanie materiatu omawianego na
zajeciach i brak udziatu w dyskus;ji
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. Schell J., The Art of Game Design: A Book of Lenses, Elsevier 2008 (wybrane fragmenty).

Dodatkowa

e E

Jorgensen K., Gameworld Interfaces, Massachussets 2013 (wybrane fragmenty).

Salen K., Zimmerman E., Rules of Play: Game Desigh Fundamentals, Massachusetts 2003 (wybrane fragmenty).
Pigulak J., Gra w film. Z zagadnien relacji miedzy filmem i grami wideo, Krakéw 2022 (wybrane fragmenty).
Domsch S., Storyplaying: Agency and Narrative in Video Games, Berlin-Boston 2013 (wybrane fragmenty).
Collins K., Playing with Sound: A Theory of Interacting with Sound and Music in Video Games, Cambridge,

Massachusetts 2013 (wybrane fragmenty).

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Rodzaje zajec studenta

Semestr 1

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

Cwiczenia 30
Przygotowanie do zajec 30
Czytanie wskazanej literatury 15
Przygotowanie prezentacji multimedialnej 15

taczny nakiad pracy studenta

Liczba punktow ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Rodzaje zajec studenta

Cwiczenia

Czytanie wskazanej literatury
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Liczba godzin
90

ECTS
3

Semestr 2

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

30

15

5/7



Przygotowanie do zaje¢

Przygotowanie pracy pisemnej

taczny nakiad pracy studenta

Liczba punktéw ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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30

15

Liczba godzin
90

ECTS
3
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

GZN_K1_U01

GZN_K1_U02

GZN_K1_U05

GZN_K1_W01

GZN_K1_W02

GZN_K1_Wo3

GZN_K1_W06

GZN_K1_W14

GZN_K1_W17
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Tresé

Absolwent/ka potrafi wyszukiwaé, analizowaé, oceniad, selekcjonowac i uzytkowad informacje (z zakresu
groznawstwa, filmoznawstwa i literaturoznawstwa oraz obszaréw pokrewnych) z wykorzystaniem réznych
Zrédet i sposobdéw

Absolwent/ka potrafi formutowac i analizowad ztozone i nietypowe problemy badawcze, dobiera¢ metody i
narzedzia badawcze, opracowywac i prezentowa¢ wyniki, pozwalajace na rozwigzywanie probleméw w
zakresie groznawstwa i dyscyplin pokrewnych (gtéwnie literaturoznawstwa)

Absolwent/ka potrafi rozpoznawac rézne rodzaje wytwordw kultury, ze szczegélnym uwzglednieniem
medidw interaktywnych, oraz przeprowadzi¢ ich krytyczng analize i interpretacje z zastosowaniem
wtasciwych metod i narzedzi, okresla¢ ich znaczenia, oddziatywanie oraz miejsce w procesie ksztatcenia

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu - miejsce i znaczenie nauki o grach i innych
mediach w systemie nauk humanistycznych oraz ich specyfike przedmiotowa i metodologiczng

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane terminy wykorzystywane w badaniach
tekstéw kultury, gtéwnie growych, literackich i filmowych

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu - wybrang terminologie, teorie i metodologie z
zakresu interdyscyplinarnej nauki o grach (ze szczegdlnym uwzglednieniem dyscypliny literaturoznawstwa
i w odniesieniu do innych mediéw)

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu metody analizy i interpretacji réznych wytworéw
kultury wiasciwe dla wybranych tradycji, teorii lub szkét badawczych w zakresie nauk humanistycznych
(groznawstwa, literaturoznawstwa, filmoznawstwa)

Absolwent/ka zna i rozumie na poziomie zaawansowanym zwigzki gier z réznorodnymi dziedzinami sztuki i
formami aktywnosci ludzkiej: filmem, literatura, muzyka, malarstwem, edukacjg, sportem i innymi

Absolwent/ka zna i rozumie na poziomie zaawansowanym wybrane aspekty dotyczace wiedzy z zakresu
teorii narracji oraz fabuty w ujeciu transmedialnym
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