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Prowadzacy zajecia Wojciech Otto, Mirostaw Wobalis
Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia
Semestr 1 * Cwiczenia: 30, Zaliczenie z oceng
Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia
Semestr 2 » Cwiczenia: 30, Zaliczenie z oceng

Kod Cel

Cele ksztatcenia dla zajec

Liczba
punktéw ECTS
3

Liczba
punktéw ECTS
3

Cl Celem zajec jest zaznajomienie studentéw z zasadami tworzenia scenariuszy przekazéw audiowizualnych,
ze szczegblnym uwzglednieniem poetyki i formatédw scenariuszy filméw i gier wideo oraz ich specyfiki
(eksplikacja, treatment, brief, skrypt, scenopis, scenariusz itd.).

C2 Istotnym aspektem tych zajec jest symulacja projektowania w zespole.
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Wymagania wstepne

Brak.

Efekty uczenia sie dla zajec

Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

W1 Zna i rozumie terminy i techniki wystepujgce
w scenariopisarstwie przekazéw audiowizualnych,
gtéwnie gier i filmu.

w2 Zna i rozumie cechy réznicujace rozmaite formy
scenariuszowe, szczegélnie z zakresu gier i filmu.

W3 Zna i rozumie sytuacje oraz specyfike branzy
scenariopisarskiej gier.

w4 Potrafi rozpozna¢ réznorodne formy scenariuszowe
gier i filmu, potrafi poprawnie umiejscowi¢ tworzenie
scenariusza w procesie tworzenia/produkcji catego

dzieta

W5 Potrafi powigzac scenariopisarstwo gier z kulturg
filmowg i innymi sztukami, gtéwnie literatura, wskazac
miedzy nimi zaleznosci, korespondencje i réznice.

W6 Jest gotowy witasciwie wartosciowad i oceniad rézne
scenariusze, w tym szczegdlnie scenariusze gier
i filméw, i docenic ich role w ksztattowaniu kultury

audiowizualne;.
Umiejetnosci - Student/ka:

Ul Zna i rozumie sytuacje oraz specyfike branzy
scenariopisarskiej gier.

u2 Potrafi rozpozna¢ réznorodne formy scenariuszowe
gier i filmu, potrafi poprawnie umiejscowi¢ tworzenie
scenariusza w procesie tworzenia/produkcji catego
dzieta.

U3 Potrafi powigza¢ scenariopisarstwo gier z kulturg
filmowg i innymi sztukami, gtéwnie literatura, wskazac
miedzy nimi zaleznosci, korespondencje i réznice.

u4 Potrafi testowad i analizowac gry z perspektywy
scenariopisarstwa.

U5 Potrafi tworzy¢ rozmaite formy scenariuszowe gier
i filmu.

U6 Zna specyfike twérczosci kolaboratywnej, potrafi

wspdtpracowac w zespole, pracujac nad wspdlnym
projektem scenariuszowym.

u7 Jest gotowy witasciwie wartosciowad i oceniad rézne
scenariusze, w tym szczegdlnie scenariusze gier
i filméw, i docenic ich role w ksztattowaniu kultury
audiowizualne;.

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

Wygenerowano: 2025-01-09 21:45

Efekty uczenia sie dla
kierunku

GZN_K1_WO05,
GZN_K1_W16

GZN_K1_WO05,
GZN_K1_W16

GZN_K1_WO05,
GZN_K1_W13

GZN K1 W16

GZN_K1_Wo04,
GZN_K1_ W05,
GZN_K1_W13

GZN_K1_W13

GZN_K1_U06

GZN_K1_U10

GZN_K1_U06

GZN_K1_U10

GZN_K1_U08,
GZN K1 U10

GZN_K1_U08,
GZN_K1_U10

GZN_K1_U06

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Test, Projekt

Test, Projekt, Praca
pisemna

Test, Projekt

Test, Projekt

Test

Test

Test

Test, Projekt, Praca
pisemna

Test

Test

Projekt, Praca pisemna

Projekt

Test, Projekt
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Efekty uczenia sie dla Metody weryfikacji

Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie . osiagniecia efektéow
kierunku LT .
uczenia sie dla zajec

K1 Jest gotowy witasciwie wartosciowad i oceniaé rézne GZN_K1 K08 Test, Projekt

scenariusze, w tym szczegdlnie scenariusze gier
i filméw, i docenic ich role w ksztattowaniu kultury
audiowizualnej.

Lp. Tresci programowe dla zajec

Tresci programowe dla zajec

Efekty uczenia sie dla Formy zaje¢

zajec
1. Terminy i pojecia scenariopisarstwa gier i filméw. W1, W2, U2 Cwiczenia
2. Formy scenariuszowe gier i filmdw. W2, W4, U2, U5 Cwiczenia
3. Poetyka oraz techniki scenariusza gry i filmu. W1, W2, W4, U2, U4, U5 | Cwiczenia
4, Scenariusz gry w kontekscie innych sztuk, gtéwnie W5, U3 Cwiczenia
filmu.
5. Branza scenariopisarska gier. W3, Ul Cwiczenia
6. Symulacje, testowanie, analizowanie gier ua Cwiczenia
7. Tworcze aspekty realizacji projektu scenariuszowego. | W5, W6, U6, U7, K1 Cwiczenia
8. fVi\llargos’ciowanie i popularyzacja scenariuszy gier i W5, W6, U7, K1 Cwiczenia
mow.

Forma zajec

Cwiczenia

Forma zajec

Cwiczenia

Informacje dodatkowe

Semestr 1

Metody i formy prowadzenia zajec

Wykifad z prezentacjq multimedialng wybranych zagadnien, Dyskusja, Praca z tekstem, Metoda
analizy przypadkéw, Gra dydaktyczna/symulacyjna, Metoda ¢wiczeniowa, Metoda warsztatowa,
Metoda projektu, Demonstracje dzwiekowe i/lub video, Metoda aktywizujaca - "burza mézgdéw",
Praca w grupach

Warunki zaliczenia zajec

Po pierwszym semestrze warunkiem zaliczenia zajec jest zdanie testu i przygotowanie projektu
(eksplikacja gry).

Na ocene bdb (5) student/ka wykazuje sie wiedzg, umiejetnosciami i kompetencjami w petni
potwierdzajgcymi realizacje zatozonych dla przedmiotu efektéw uczenia sie.

Na ocene db+ (4+) j.w., ale z pewnymi niedociggnieciami.

Na ocene db (4) student/ka wykazuje sie wiedzg, umiejetnosciami i kompetencjami
potwierdzajgcymi realizacje zatozonych dla przedmiotu efektéw uczenia sie.

Na ocene dst (3) student/ka wykazuje sie wiedza, umiejetnosciami i kompetencjami czesciowo
potwierdzajgcymi realizacje zatozonych dla przedmiotu efektéw uczenia sie.

Na ocene ndst (2) student/ka nie posiada wiedzy, umiejetnosci i kompetencji zatozonych dla
przedmiotu.
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Forma zajec

Cwiczenia

Forma zajec

Cwiczenia

Obowiazkowa

u b~ WN -

Dodatkowa

Semestr 2

Metody i formy prowadzenia zajec

Wyktad z prezentacjg multimedialng wybranych zagadnien, Dyskusja, Praca z tekstem, Metoda
analizy przypadkéw, Gra dydaktyczna/symulacyjna, Metoda ¢wiczeniowa, Metoda warsztatowa,
Metoda projektu, Demonstracje dZzwiekowe i/lub video, Metoda aktywizujaca - "burza mézgéw",
Praca w grupach

Warunki zaliczenia zajec

Po drugim semestrze warunkiem zaliczenia jest zdanie testu, przygotowanie projektu i pracy
pisemnej.

Na ocene bdb (5) student/ka wykazuje sie wiedza, umiejetnosciami i kompetencjami w petni
potwierdzajgcymi realizacje zatozonych dla przedmiotu efektéw uczenia sie.

Na ocene db+ (4+) j.w., ale z pewnymi niedociggnieciami.

Na ocene db (4) student/ka wykazuje sie wiedzg, umiejetnosciami i kompetencjami
potwierdzajgcymi realizacje zatozonych dla przedmiotu efektéw uczenia sie.

Na ocene dst (3) student/ka wykazuje sie wiedza, umiejetnosciami i kompetencjami czesciowo
potwierdzajgcymi realizacje zatozonych dla przedmiotu efektéw uczenia sie.

Na ocene ndst (2) student/ka nie posiada wiedzy, umiejetnosci i kompetencji zatozonych dla
przedmiotu.

Literatura

. Maciej Karpinski, Niedoskonate odbicie. Warsztat scenarzysty filmowego, Warszawa 2006 (wybrane fragmenty)
. Barbara Szczekata, Mind-game films. Gry z narracja i widzem, £6dz 2018 (wybrane fragmenty)

. Ernest Adams, Projektowanie gier. Podstawy, Warszawa 2010 (wybrane fragmenty)

. Piotr Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakéw 2016 (wybrane fragmenty)

. Jerzy Zygmunt Szeja, Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspétczesnej, Krakéw 2004 (wybrane fragmenty)

1. Wojciech Otto, Paradygmat i suspens. O dramaturgii scenariusza filmowego, ,Images” 2015, nr 25
2. Christopher Vogler, Podréz autora. Struktury mityczne dla scenarzystéw i pisarzy, Warszawa 2010 (wybrane

fragmenty)

3. Jan Stasienko, Alien vs Predator gry komputerowe a badania literackie, Wroctaw 2005 (wybrane fragmenty)
4. Wybrane tytuty gier z kanonu.

Rodzaje zajec studenta

Naktad pracy studenta i punkty ECTS
Semestr 1

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

Cwiczenia 30
Czytanie wskazanej literatury 20
Przygotowanie projektu 10
Przygotowanie do zaliczenia 30
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taczny naktad pracy studenta

Liczba punktéow ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Rodzaje zaje¢ studenta
Cwiczenia

Czytanie wskazanej literatury
Przygotowanie projektu
Przygotowanie pracy pisemnej

Przygotowanie do zaliczenia

taczny nakiad pracy studenta

Liczba punktéw ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Liczba godzin
90

ECTS
3

Semestr 2

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

30
10
20
15

15

Liczba godzin
90

ECTS
3
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

GZN_K1_K08

GZN_K1_U06

GZN_K1_U08

GZN_K1_U10

GZN_K1_Wo04

GZN_K1_Wo05

GZN K1 W13

GZN_K1_W16
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Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do ksztattowania i pielegnowania wtasnych upodoban poznawczych i
estetycznych, zwtaszcza growych, wykorzystywania ich w ramach podejmowanych zadan naukowo-
badawczych oraz popularyzatorskich

Absolwent/ka potrafi merytorycznie argumentowad, z wykorzystaniem pogladdéw innych autoréw,
formutowac wnioski oraz bra¢ udziat w debacie - przedstawia¢, ocenia¢ rézne opinie i stanowiska,
dyskutowac o nich przy wykorzystaniu réznych form komunikacji (pisanych czy audiowizualnych, jak np.
wideoblogi)

Absolwent/ka potrafi skonstruowa¢ w jezyku polskim prace pisemnga oraz przygotowac i zaprezentowac
wystapienie ustne i /lub trans- lub multimedialne dotyczace gier (ze szczegélnym uwzglednieniem gier
wideo)

Absolwent/ka potrafi zrealizowa¢ typowe zadania praktyczne z dziedziny projektowania i testowania gier,
krytyki gier, ich lokalizacji oraz szeroko pojetego gamedevu, zaréwno w ramach pracy indywidualnej, jak i
zespotowej

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane powigzania groznawstwa z
literaturoznawstwem oraz z innymi dziedzinami i dyscyplinami naukowymi

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane kierunki rozwoju i najwazniejsze nowe
osiggnieciach w zakresie nauki o grach z uwzglednieniem jej ztozonych kontekstéw filmowych i literackich,
a takze odniesien transmedialnych

Absolwent/ka zna i rozumie w podstawowym stopniu zagadnienia dotyczace percepcji oraz relacji miedzy
jezykiem a innym kodami komunikacji

Absolwent/ka zna i rozumie na poziomie zaawansowanym wybrane aspekty dotyczace wiedzy
warsztatowej, niezbednej do wykonywania zadan praktycznych w zakresie groznawstwa i sztuk
pokrewnych
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