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3
Cele ksztatcenia dla zajec
Kod Cel
C1 zapoznanie studentéw z kluczowymi kategoriami i metodologiami z zakresu badan genologicznych nad
filmem i grami wideo

C2 ksztatcenie umiejetnosci samodzielnej analizy gatunkowej (w tym réwniez poréwnawczej) filméw i gier wideo
C3 ksztatcenie umiejetnosci rozpoznawania i funkcjonalizowania transmedialnych struktur gatunkowych

wykorzystywanych we wspétczesnych grach wideo

C4 ksztatcenie umiejetnosci uzupetniania refleksji analitycznej o konteksty spoteczno-kulturowe
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Wymagania wstepne

Podstawowa umiejetnos¢ analizy warstwy ludycznej i audiowizualnej gier cyfrowych.

Efekty uczenia sie dla zajec

Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

W1 zna terminologie genologiczng z zakresu
filmoznawstwa, groznawstwa i literaturoznawstwa

W2 zna wybrane metody i metodologie badawcze
z zakresu filmoznawstwa, groznawstwa
i literaturoznawstwa oraz rozumie w jaki sposéb
mozna je wykorzystaé podczas analizy gier

W3 zna podobienstwa i réznice miedzy gatunkami oraz
konwencjami gatunkowymi w filmie i grach wideo
(ujecie komparatystyczne)

w4 rozumie na czym polega synkretyzm gatunkowy
i traktuje gatunek jako proces kulturowy, majac
na uwadze jego zmiennos¢ i ewolucje w czasie oraz
przestrzeni (geograficznej, spotecznej i medialnej)

W5 zna gameplaye (sposoby prowadzenia rozgrywki
i interakcji z oprogramowaniem) charakterystyczne dla
poszczegdblnych gatunkdéw gier

W6 rozumie transformacje gatunkowe, potgczenia
i powigzania pomiedzy poszczegdinymi gatunkami,
a takze zna refleksje nad gatunkami w grach i filmie
w odniesieniu do innych mediéw i dyskurséw
medialnych (literatura, komiks, malarstwo)

Umiejetnosci - Student/ka:

Ul potrafi stosowad terminologie genologiczng z zakresu
filmoznawstwa, groznawstwa i literaturoznawstwa

u2 potrafi charakteryzowaé podobienstwa i réznice
miedzy gatunkami oraz konwencjami gatunkowymi
w filmie i grach wideo (ujecie komparatystyczne)

U3 potrafi rozpoznawac¢ gameplaye (sposoby prowadzenia
rozgrywki i interakcji z oprogramowaniem)
charakterystyczne dla poszczegdlnych gatunkéw gier

ud potrafi rozpoznawad transformacje gatunkowe,
potaczenia i powigzania pomiedzy poszczegdlnymi
gatunkami, a takze potrafi odnies¢ refleksje nad
gatunkami w grach i filmie do innych mediéw
i dyskurséw medialnych (literatura, komiks,
malarstwo)

U5 potrafi ubogaci¢ swoje analizy o konteksty spoteczno-
polityczne (w tym konteksty recepciji), ideologiczne
i kulturowe implikowane gatunkowoscia
analizowanych tekstéw

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

osiagniecia efektéow

uczenia sie dla zajec

Kolokwium pisemne
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Kod

K1

K2

Lp.

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

jest gotéw do wyrézniania podobienstw i réznic
miedzy gatunkami oraz konwencjami gatunkowymi
w filmie i grach wideo (ujecie komparatystyczne)

jest gotéw ubogacic¢ swoje analizy o konteksty
spoteczno-polityczne (w tym konteksty recepcji),
ideologiczne i kulturowe implikowane gatunkowoscia
analizowanych tekstéw

Efekty uczenia sie dla
kierunku

GZN_K1 K05

GZN_K1_K04

Tresci programowe dla zajec

Tresci programowe dla zajec

Przedstawienie kluczowych kategorii i pojec¢ z zakresu
badan genologicznych nad filmem i grami (dominanta,
odmiana, konwencja i hybryda gatunkowa; gatunki
tematyczne, ludyczne i funkcjonalne; modele
komunikacji i etykiet gatunkowych) oraz
podstawowych metod badawczych stuzacych analizie
filméw i gier gatunkowych (retoryka proceduralna i
perspektywa semantyczno-syntaktyczno-
pragmatyczna).

Oméwienie zagadnienia ewolucji gatunkéw filmowych
(w tym ich ,$mierci” i ,odrodzenia”), takich ja
western, film noir oraz Kino Nowej Przygody w
odniesieniu do tego jak gatunki te funkcjonujg w
interaktywnej przestrzeni gier, jakim transformacjom
podlegaja w zderzeniu z tg przestrzenia i jakie
konsekwencje niesie to dla zanurzenia uzytkownika w
rozgrywke.

Omoéwienie zagadnienia granic gatunkowych na
przyktadzie wybranych odmian science fiction w filmie
oraz grach (dystopia, antyutopia, apokalipsa,
postapokalipsa) z uwzglednieniem
literaturoznawczych kontekstéw badawczych, takich
jak ekokrytyka, post- i transhumanizm.

Zaprezentowanie problemu fuzji gatunkowej oraz
synkretyzmu gatunkowego na przyktadzie gier fantasy
oraz quasi-historycznych, z uwzglednieniem takich
kategorii jak: remediacja, stylizacja, parodia, pastisz i
trawestacja.

Omoéwienie problemu ideologicznych implikacji
tekstéow gatunkowych na podstawie filméw i gier
progresywnych (queer cinema, serious games,
persuasive games), w kontekscie tego, w jaki sposdb
ewolucja gatunkoéw jest zalezna od dominujgcych i
mniejszosciowych praktyk kulturowych oraz
spotecznych.

Analiza réznych form kontynuacji tekstowych (remake,
reboot, prequel, sequel) w perspektywie
genologicznej, w odniesieniu do kategorii uniwerséw
transmedialnych, Swiatoopowiesci (storyworld) i
supersysteméw rozrywkowych.
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Efekty uczenia sie dla
zajec
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Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Kolokwium pisemne

Kolokwium pisemne

Formy zajec

Cwiczenia

Cwiczenia
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Cwiczenia

Cwiczenia
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Informacje dodatkowe

Forma zajec Metody i formy prowadzenia zajec

Cwiczenia Wyktad konwersatoryjny, Praca z tekstem, Metoda analizy przypadkéw, Demonstracje
dzwiekowe i/lub video

Forma zajec Warunki zaliczenia zajec

Cwiczenia Warunkiem zaliczenia zajec jest zdanie kolokwium pisemnego.
Bardzo dobry (bdb; 5,0): student bardzo dobrze realizuje dziatania analityczne w odniesieniu
do zagadnienia genologii gier i filmu. Jego test zaliczeniowy (kolokwium pisemne) zawiera
mniej niz 10% bteddw.
Dobry plus (+db; 4,5): student dobrze realizuje dziatania analityczne w odniesieniu do
zagadnienia genologii gier wideo i filmu. Jego test zaliczeniowy (kolokwium pisemne) zawiera
do 20% bteddw.
Dobry (db; 4,0): student zadowalajaco realizuje dziatania analityczne w odniesieniu do
zagadnienia genologii gier wideo i filmu. Jego test zaliczeniowy (kolokwium pisemne) zawiera
do 30% bteddw.
Dostateczny plus (+dst; 3,5): student realizuje dziatania analitycznie w odniesieniu do
zagadnienia genologii gier wideo i filmu w sposéb poprawny. Jego test zaliczeniowy (kolokwium
pisemne) zawiera do 40% bteddw.
Dostateczny (dst; 3,0): student realizuje dziatania analitycznie w odniesieniu do zagadnienia
genologii gier wideo i filmu w sposéb poprawny. Jego test zaliczeniowy (kolokwium pisemne)
zawiera do 50% btedéw.
Niedostateczny (ndst; 2,0): student realizuje dziatania analitycznie w odniesieniu do
zagadnienia genologii gier wideo i filmu w sposéb niedostateczny. Jego test zaliczeniowy
(kolokwium pisemne) zawiera ponad 50% btedéw.

Literatura
Obowiazkowa

1. Garda M. B., Interaktywne fantasy. Gatunek w grach cyfrowych, Maria B. Garda, £6dZ 2016 (wybrane fragmenty).

. Altman R., Gatunki filmowe, Warszawa 2012 (wybrane fragmenty).

3. Tomczak M., W komiksowym kinie - w kinie komikséw. Od inspiracji poprzez adaptacje ku ekranizacjom, ,Studia
Humanistyczne AGH”, tom 11/3, 2012.

4. Maj K. M, Allotopia - wprowadzenie do poetyki gatunku, "Zagadnienia Rodzajéw Literackich" 57/113, 2014.

5. P. Sotodki, Digital docu-games, czyli cyfrowe gry dokumentalne, ,Panoptikum” nr 24 (31) 2020, s. 10-27.

6. Apperley Th.H., Genre and Game Studies: Toward a Critical Approach to Video Game Genres, “Simulation & Gaming”
vol. 37, no 1, 2006.

7. Aarseth E., Genre Trouble: Narrativism and the Art of Simulation, w: First Person: New Media as Story, Performance
and Game, N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan (red.), Cambridge 2004.

N

Dodatkowa

1. Weaver T., rozdziat Comics and Video Games w ksigzce Comics for Film, Games, and Animation: Using Comics to
Construct Your Transmedia Storyworld.

2. A. Gazzard, A. Peacocok, Repetition and Ritual Logic in Video Games, ,,Games and Culture” 6(6), 2011

3. Despain W., Writing for Video Game Genres: From FPS to RPG, Abingdon 2009 (wybrane rozdziaty).

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . o
na zrealizowane rodzaje zajec

Cwiczenia 30
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Przygotowanie do zaje¢
Czytanie wskazanej literatury

Przygotowanie do zaliczenia

taczny nakiad pracy studenta

Liczba punktow ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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20
15

25

Liczba godzin
90

ECTS
3
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

GZN_K1_K04

GZN_K1 K05

GZN_K1_U01

GZN_K1_U04

GZN_K1_U09

GZN_K1_Wo3

GZN_K1 W04

GZN_K1_W12

GZN_K1_W14

GZN_K1_W15
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Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do odpowiedzialnego wskazywania priorytetéw stuzacych realizacji
okreslonego przez siebie lub innych zadania z zakresu groznawstwa i dyscyplin pokrewnych, szczegélnie
literaturoznawstwa

Absolwent/ka jest gotédw/gotowa do krytycznej oceny poziomu swojej wiedzy i umiejetnosci z zakresu
groznawstwa, literaturoznawstwa oraz filmoznawstwa, uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu
probleméw poznawczych i praktycznych oraz zasiegania opinii ekspertéw w przypadku trudnosci z
samodzielnym rozwigzaniem problemu

Absolwent/ka potrafi wyszukiwa¢, analizowa¢, oceniac, selekcjonowad i uzytkowac informacje (z zakresu
groznawstwa, filmoznawstwa i literaturoznawstwa oraz obszaréw pokrewnych) z wykorzystaniem réznych
Zrédet i sposobdéw

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

Absolwent/ka potrafi porzadkowac, hierarchizowad i wartosciowac wiedze historycznogrowg w odniesieniu
do zmian na gruncie literatury, filmu i innych dziedzin aktywnosci znaczeniowotwdrczej

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

Absolwent/ka zna i rozumie na poziomie zaawansowanym wybrane zasady periodyzacji gier, kina oraz
literatury, a takze problematyke genologii, poetyki i estetyki growej, filmowej i literackiej oraz ztozone
konteksty relacji trans- i intermedialnych

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

Absolwent/ka zna i rozumie na poziomie zaawansowanym wybrane pojecia z zakresu poetyki i genologii
growej, a takze ztozonos¢ ich literaturoznawczych odniesien oraz mozliwosci i sposoby wykorzystania przy
analizie i interpretacji gier (ze szczegélinym uwzglednieniem gier wideo)
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