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rok 1] semestr 1,2 punkty ECTS 2+2
typ . jezyk .
przedmiotu obowigzkowy wyktadowy polski
wyktady 30+30
¢wiczenia suma 60
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetenc;ji

Zaliczenie kursu Ludologia na pierwszym roku studiéw magisterskich.

C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

C1 - wyposazenie studenta/ki w podstawowy aparat pojeciowy z zakresu badan nad grami wideo,
C2 — nabycie wiedzy o metodach i problemach badawczych z obszaru groznawstwa,

C3 — pogtebienie znajomosci teorii gier wideo oraz narzedzi stuzacych analizie tego medium,

C4 — zaznajomienie studenta/ki z funkcjonowaniem branzy gier wideo,
C5 — nabycie wiedzy o typach i gatunkach gier wideo.




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) il DEE e 6
(opis osiggnie¢ studenta po ukoriczeniu przedmiotu) el boellied i
pis osiaggniec stu pou zeniu prz iotu poziomach 6-8
Efekty kierunkowe Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
ma pogtebiong wiedze z obszaru estetyki gier oraz powigzanych z nig aspektéw procesu
tworzenia gier komputerowych pozwalajaca na realizacje zadan zespotowych i GK2_W02 P7S_WG
indywidualnych (takze o charakterze interdyscyplinarnym)
umleljetr?le definiuje i interpretuje ztozone relacje pomiedzy grami wideo i pozostatymi GK2_ W04 P7S_WG
mediami
zna szeroka terminologie z zakresu projektowania gier oraz groznawstwa GK2_WO06 P7S_WG
ma poszerzong $wiadomos¢ na temat wptywu rynku gier wideo na wspétczesng kulture GK2_W08 P7S_WG
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
potrafi biegle i szczegdétowo analizowac rézne formy ekspresji artystycznej, wybierad te,
ktére sg spdjne z wtasng ideg, bronic¢ swoich racji oraz wyrazac je w postaci dojrzatej GK2_U02 P7S_UW
koncepcji projektowej
umlle zr(?zurr?le_c wzajemne rel'aqe zachod.zace pomiedzy rodzajem stosowanej ekspresji GK2 U03 P7S UW
tworczej a niesionym przez dzieto komunikatem - -
potrafi przygotowac rozbudowane prace pisemne i wystgpienia ustne dotyczace
. Lo . . . . P7S_UK,
szczegbtowych zagadnien zwigzanych z medium gier wideo, z wykorzystaniem GK2_U10 -
s S L. P7S_UW
podstawowych ujec teoretycznych i roznych zrodet
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie oraz podnoszenia
- ) o ; L P7S_KO,
kompetencji zawodowych z zakresu projektowania gier komputerowych i rzeczywistosci GK2_K01 P75 KR
wirtualnych, celem wtasnego rozwoju oraz rozwoju branzy -
jest gotéw do samodzielnej selekg;ji i integrowania nabytej wiedzy oraz potrafi w GK2 K02 P7S KK
zaawansowanym stopniu realizowaé wtasne koncepcje projektowe i artystyczne przy jej - -
komunikuje sie w obrebie wtasnego Srodowiska i spotecznosci, postugujac sie w GK2 KOS P7S_KR,
zaawansowanym stopniu fachowa terminologig z zakresu branzy gier - P75_KO
podejmuje refleksje na temat etycznych aspektdéw zwigzanych z pracg oraz konsumpcja,
; o o C GK2_K07 P7S_KR
ze szczegolnym uwzglednieniem branzy gier komputerowych
D1. Tresci programowe
wyktad cwiczenia
semestr |
typ temat liczb | typ temat liczba
agod godz

Wk Sztuka gier wideo, poetyka gier,| 30 | Cws |-
production studies, autorstwo w
grach wideo, modyfikacje,
metarozgrywka, emulacja,
streaming, esport, retrogaming,
performatywnosc¢ gier.

semestr Il




typ temat liczb | typ temat Liczb
agod a

E3 and=

Wk Etyka i polityka w grach, cenzura,| 30 | Cws | -
ekonomia i rynek gier, marketing i
reklama, formy dystrybucji,
franczyzy, adaptacje i
reinterpretacje gier, grywalizacja.

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu: -

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach: -

E1l. Literatura obowigzkowa

J. Dovey, H. W. Kennedy, Kultura gier komputerowych, Krakéw 2011.

Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Krakéw 2012.

P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakow 2016.

Wprowadzenie do groznawstwa, red. K. Prajzner, £édz 2019.

B. Keogh, The Videogame Industry Does Not Exist. Why We Should Think Beyond Commercial Game
Production, Cambridge — London 2023.

Game Production Studies, red. O. Sotamaa, J. Svelch, Amsterdam 2021.

D. B. Nieborg M. Foxman, Mainstreaming and Game Journalism, Cambridge — London 2023.

S. Fizek, Playing at a Distance Borderlands of Video Game Aesthetic, Cambridge — London 2022.

E2. Literatura uzupetniajaca

J. Banks, Co-creating Videogames, New York—London 2013.

The Routledge Companion To Video Game Studies, red. M. J. P. Wolf, B. Perron, New York — London 2014.
Critical Media Studies, red. N.B. Huntemann, B. Aslinger, New York 2013.

T. L. Taylor, Watch Me Play. Twitch and the Rise of Game Live Streaming, Princeton 2018.

T. de la Hera, Digital Gaming and the Advertising Landscape, Amsterdam 2019.

G. Young, Ethics in the virtual world. The morality and psychology of gaming, New York — London 2013.
L. Mitchell, Ludopolitics. Videogames against Control, Winchester — Washington 2018.

S. Werning, Making Games, The Politics and Poetics of Game Creation Tools, Cambridge — London 2021.

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu




semestrze (50%)

(30%)
— autoprezentacja (10%)

— postep w procesie ksztatcenia (10%)

— terminowe zrealizowanie zadan w danym -

— aktywnos¢ i zaangazowanie podczas zajec -

terminowe zrealizowanie zadan w danym
semestrze (50%)
aktywno$é i zaangazowanie podczas zajeé

(30%)

autoprezentacja (10%)
postep w procesie ksztatcenia (10%)

Inne:

ocena

ocena celujaca
12 bardzo dobra

ocena
dobra plus

ocena
dobra

ocena
dostateczna
plus

ocena
dostateczna

ocena
niedostateczna

Student aktywnie
uczestniczy w
projektach i zadaniach
wykraczajacych poza
podstawowy zakres
tematyczny zajec lub

Student zrealizowat
wszystkie zadania w
semestrze / roku na
poziomie dobrym,
widac¢ postepy w

prezentuje . .
. L jego pracy, wykazuje
umiejetnosci znaczaco o
. aktywnos¢ na
przewyzszajace L
A zajeciach
wymagania w danym
semestrze

Student zrealizowat
co najmniej
wszystkie zadania w
semestrze na
zadowalajacym
poziomie

Student zrealizowat
co najmniej
wszystkie zadania w
semestrze na
zadowalajacym
poziomie, z
zauwazalnymi
btedami

Student zrealizowat co
najmniej wszystkie
zadania w semestrze
na niskim poziomie

Student zrealizowat co
najmniej 51% zadan,
w ktérych uzyskat co

najmniej 51%
punktéw, ma
maksymalnie 3
nieobecnosci
nieusprawiedliwione
na zajeciach

Student wykazat sie
szczegblnie niskg
aktywnoscig na
zajeciach, w jego pracach
nie wida¢ postepow, ma
negatywny wptyw na
motywacje swojej grupy
lub ma powyzej 3
nieobecnosci
nieusprawiedliwionych
na zajeciach

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

$rednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 30+30
przygotowanie do zajec 545
opracowanie materiatu po zajeciach 5+45
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5+5
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 5+5
suma godzin 50+50
liczba punktéw ECTS 2+2

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa




