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Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia
Semestr 2 * Cwiczenia: 30, Zaliczenie z oceng

Cele ksztatcenia dla zajec

Liczba
punktéw ECTS
3

Kod Cel
C1 zapoznanie studentéw z podstawowymi pojeciami i kategoriami badawczymi z zakresu adaptac;ji
C2 ksztatcenie umiejetnosci analizy tekstdw transmedialnych (adaptacji, ekranizacji, przektadéw

intersemiotycznych i swobodnych transformacji tekstowych)

C3 omowienie zjawisk spotecznych i kulturowych odnoszacych sie do zagadnienia kopii, seryjnosci oraz
reaktualizacji narracji w literaturze, filmie i grach wideo
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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 terminy i kategorie z zakresu badan
literaturoznawczych, filmoznawczych oraz
groznawczych w odniesieniu do zjawiska adaptacji,
ekranizacji, przekfadu intersemiotycznego, a takze
rozumie podstawowe pojecia z dziedziny poetyki

literatury, filmu oraz gier

W2 rozumie zjawiska tekstowe z zakresu adaptacji i zna
interdyscyplinarne narzedzia badawcze, wtasciwe dla
literaturoznawstwa, filmoznawstwa oraz groznawstwa

stuzace do ich analizy

W3 zna narzedzia do rozwigzywania ztozonych

i nietypowych probleméw badawczych odnoszacych
sie do zagadnienia adaptacji w przestrzeni literatury,
filmu i gier wideo

w4 rozumie relacje miedzy adaptacjami literatury, filmu
oraz gier i wspoétczesnymi przemianami medialnymi,

kulturowymi i spotecznymi
Umiejetnosci - Student/ka:

Ul potrafi postugiwac sie terminami i kategoriami
z zakresu badan literaturoznawczych, filmoznawczych
oraz groznawczych w odniesieniu do zjawiska
adaptacji, ekranizacji, przektadu intersemiotycznego,
a takze operuje podstawowymi pojeciami z dziedziny
poetyki literatury, filmu oraz gier

u2 potrafi analizowac i interpretowac réznorodne zjawiska
tekstowe z zakresu adaptacji, uzywajac
interdyscyplinarnych narzedzi badawczych,
wtasciwych dla literaturoznawstwa, filmoznawstwa
oraz groznawstwa

U3 potrafi formutowad ztozone i nietypowe problemy
badawcze odnoszace sie do zagadnienia adaptac;i
w przestrzeni literatury, filmu i gier wideo,
wykorzystywa¢ odpowiednie narzedzia
do rozwigzywania tych probleméw oraz argumentowad
swoje stanowisko

ua potrafi spojrze¢ na przemiany medialne, kulturowe
i spoteczne w sposéb synchroniczny i diachroniczny

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

Kompetencji spotecznych - Student/ka:
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Efekty uczenia sie dla
kierunku

GZN_K1_W02,
GZN_K1_W04

GZN_K1_W086,
GZN_K1_W11,
GZN_K1_W14

GZN_K1_W06

GZN K1 W11,
GZN K1_W14

GZN_K1_U04

GZN_K1_U02

GZN_K1_U02,
GZN_K1_U05

GZN_K1_U09

GZN_K1_U04

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Test

Test

Prezentacja

multimedialna

Test

Test

Test

Prezentacja
multimedialna

Test

Prezentacja
multimedialna
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Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

K1 jest gotéw do rozwijania refleksji nad adaptacjami
literatury, filmu oraz gier w odniesieniu
do wspoétczesnych przemian medialnych, kulturowych
i spotecznych

K2 jest gotéw do wykorzystywania groznawczych
i filmoznawczych kompetencji analitycznych
w dziatalnosci popularyzatorskiej, pracy zawodowej
oraz w celu autoprezentacji

Efekty uczenia sie dla
kierunku

GZN_K1 K02

GZN_K1 K08

Tresci programowe dla zajec

Lp. Tresci programowe dla zajec

1. Przedstawienie podstawowych poje¢ z zakresu badan
nad adaptacjami literackimi oraz audiowizualnymi:
adaptacja wierna i swobodna, ekranizacja,
transformacja tekstowa, transmedialnos¢,
intermedialnos¢, intertekstualnos¢, remediacja,
konwergencja.

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

3. Studium przypadkéw wybranych kinematograficznych
adaptacji gier wideo z uwzglednieniem ich cech
swoistych i skonwencjonalizowanych rozwigzan,
powtarzajgcych sie na przestrzeni réznych tekstéw.

4. Zaprezentowanie koncepcji kinofilii oraz grofilii i
analiza filméw realizowanych przez grofiléw -
produkcji transmedialnych i transfikcjonalnych,
inspirowanych zaréwno $wiatoopowiescia gier
(storyworld), jak i gameplayem (np. tzw. filmy
~pierszoosobowe”).

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

Efekty uczenia sie dla
zajec

W1, U1, U5, K2

W1, W2, W4, U1, U2, U4,
K1

W2, W3, Uz, U3

W1, W4, Ul, U4, U5, K1,
K2

W3, U3, U5, K2

Informacje dodatkowe

Forma zajec Metody i formy prowadzenia zajec

Cwiczenia
Demonstracje dZzwiekowe i/lub video
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Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Test

Prezentacja
multimedialna

Formy zaje¢

Cwiczenia

Cwiczenia

Cwiczenia

Cwiczenia

Cwiczenia

Wykfad konwersatoryjny, Praca z tekstem, Metoda analizy przypadkéw, Metoda ¢wiczeniowa,
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Forma zajec

Cwiczenia

Obowiazkowa

Warunki zaliczenia zajec

Warunkami zaliczenia jest przygotowanie prezentacji multimedialnej i zaliczenie testu.
bardzo dobry (bdb; 5,0): bardzo dobra autorska prezentacja srédsemestralna, test zawierajacy
do 10% btedéw, duza aktywnos$¢ na zajeciach

dobry plus (+db; 4,5): dobra autorska prezentacja, test zawierajacy od 10-20% btedéw, duza
aktywnos¢ na zajeciach

dobry (db; 4,0): dobra autorska prezentacja; test zawierajacy od 20-30% btedéw, duza
aktywnos¢ na zajeciach

dostateczny plus (+dst; 3,5): dostateczna prezentacja, test zawierajagcy od 30-40% bteddw,
$rednia aktywnos$¢ na zajeciach

dostateczny (dst; 3,0): dostateczna prezentacja, test zawierajacy od 40-50% bteddw,
podstawowa aktywnos$¢ na zajeciach

niedostateczny (ndst; 2,0): brak prezentacji, test zawierajacy ponad 50% btedéw, brak
aktywnosci na zajeciach

Literatura

1. Brookey R. A., Hollywood Gamers: Digital Convergence in the Film and Video Game Industries, Indiana 2010

(wybrane rozdziaty).

2. Choczaj M., O adaptacji, ekranizacji, przektadzie intersemiotycznym i innych zmartwieniach teorii literatury, filmu
i mediéw, ,Przestrzenie Teorii”, nr 16, 2011.

3. Helman A., Adaptacja - podstawowa technika twércza kina, w: Intermedialno$¢ w kulturze konca XX wieku, red. A.
Gwdzdz, S. Krzemien-Ojak, Biatystok 1998.

4. Kochanowicz R., ,Zmiennik wybawiony albo tryumf wiedZmina". Cyfrowy dialog z kultura i obyczajowoscia
(,WiedZmin 3"), ,Literatura i Kultura Popularna”, vol. XXIV, 2018.

5. Kochanowicz R., , The Lord of the Rings Online” - tolkienowska opowies¢ transmodalna, w: Miedzy literaturg a filmem
- kulturowe aspekty ekranizacji prozy J.R.R. Tolkiena. Eseje i studia, M. K. Michalski, E. Kledzik (red.), Poznan 2018.

6. Pigulak )., Gra w film. Z zagadnien relacji miedzy filmem i grami wideo, Krakéw 2021.

Dodatkowa

1. Filiciak M., Media, wersja beta. Film i telewizja w czasach gier komputerowych i internetu, Gdansk 2015 (wybrane

rozdziaty).

2. Kochanowicz R., Cyfrowe konkretyzacje motywdw fantasy - echa twérczosci J.R.R.Tolkiena w cyberprzestrzeni, w:
Tolkien - mit, historia, literatura. Eseje i studia, Z. ). Kope¢ (red.), Poznanh 2016.

3. Papazian G., J. M. Sommers (red.), Game On, Hollywood!: Essays on the Intersection of Video Games and Cinema,
Jefferson-London 2013 (wybrane rozdziaty).

4. Pigulak J., Ponad inter- w kregu trans-. Nowelizacje gier wideo jako przyktad narracji transmedialnych, ,,Forum
Poetyki”, nr 18, 2019.

Rodzaje zajec studenta

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

Cwiczenia 30
Przygotowanie do zajec 15
Czytanie wskazanej literatury 20
Przygotowanie prezentacji multimedialnej 10
Przygotowanie do zaliczenia 15
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taczny naktad pracy studenta

Liczba punktéow ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Liczba godzin
90

ECTS
3
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

GZN_K1 K02

GZN_K1_K08

GZN_K1_U02

GZN_K1_U04

GZN_K1_U05

GZN_K1_U09

GZN_K1_W02

GZN_K1_Wo04

GZN_K1_W06

GZN K1 W11l

GZN_K1_W14
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Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do podejmowania dziatah na rzecz zachowania dziedzictwa kulturowego
ludzkosci, wykazywania sie szczegdlng odpowiedzialnoscia za kultywowanie tradycji i dorobku swego
regionu i kraju

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

Absolwent/ka potrafi formutowac i analizowac 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 postugiwad sie podstawowymi pojeciami i terminami w zakresie groznawstwa i
dyscyplin pokrewnych (szczegdlnie literaturoznawstwa) oraz wykorzystywac je podczas wykonywania
zadan w warunkach nie w petni przewidywalnych

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

Absolwent/ka potrafi porzadkowac, hierarchizowa¢ i wartosciowa¢ wiedze historycznogrowa w odniesieniu
do zmian na gruncie literatury, filmu i innych dziedzin aktywnosci znaczeniowotwdrczej

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 wybrane powigzania groznawstwa z
literaturoznawstwem oraz z innymi dziedzinami i dyscyplinami naukowymi

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

Absolwent/ka zna i rozumie w stopniu zaawansowanym temat rodzimej i Swiatowej kultury gier, filmowej i
literackiej, ze szczegdlnym uwzglednieniem dyskurséw kulturowych i spotecznych

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