GROZNANWSTWO

1) Informacje podstawowe

a) hazwa kierunku studiow:

b) poziom studiow:

c) profil studiow:

d) forma studiow:

e) liczba semestrow:;

f) tytut zawodowy nadawany absolwentom:

2) Plan studiéw prowadzonych w formie stacjonarnej

SEMESTR 1

Globalna historia gier wyktad,
cyfrowych 30 godzin
Analiza gier wideo 50 godzin
Podstawy ¢wiczenia,
scenariopisarstwa gier 30 godzin
Wstep do badan wyktad,
groznawczych 30 godzin
Strategie narracyjne:
interaktywnosc, ¢wiczenia,
multimodalnos¢, 30 godzin
ergodycznosc¢
Postac w literaturze, wyktad,
filmie i grach 30 godzin
Larpy, gry harracyjne ¢wiczenia,
i gry miejskie 30 godzin

Inne: wychowanie fizyczne, przedmioty fakultatywne



SEMESTR 2

Globalna historia gier #geneza #gatunki #autorzy wyktad,
cyfrowych #technologia 3¢ 9edzin

#gameplay #immersja #interfejs cwiczenia,
#multimodalnosg¢ 30 90dzin

Podsta : . wicren
scenariopisar\sx{c?)/va gier #fabuta #narracje #gatunki #jezyk ggv'ggg;‘;g'
W kregu adaptacji: . B . o

llterat\l;/ri%l—eﬁém—gry #transmedialnosc #narracje #gatunki g godzin

Filmowe srodki wyrazu  #audiowizualnosc #analiza #warsztat 3§ g*ggim

Inne: lektorat, wychowanie fizyczne, przedmioty fakultatywne

SEMESTR 3

Historia polskich gier #geneza #gatunki #autorzy wyktad,
cyfrowych #technologia 3¢ 90d4n
Rynek gier wideo #branza #technologia #spotecznosc gvggtggﬁn
Krytyka i publicystyka #interpretacje #jezyk #recepcja ¢wiczenia,
gier wideo #warsztat 3090dzn

Projektowanie fikcji warsztaty,

interaktywnej #cybertekst #warsztat #fabuta 35 godzin
|mme\r)$iyzjlz1aelr?§pekty #symulacja #immersja #grafika gvggtggim
Audiosfera w grach #ludomuzykologia #dzwiek ¢wiczenia,
wideo #gameplay 3090dzin
Transmedia: #interaktywnosc #audiowizualnosC ¢wiczenia,
film i serial #t dialnose 30 godzin
wspo{czesny ransmedialtnosc
Gatunki w filmie i grach #konwencja #recepcja #gameplay S¥S2goe

Inne: lektorat, przedmioty fakultatywne



SEMESTR 4

Krytyka i publicystyka #interpretacje #jezyk #recepcja ¢wiczenia,
gier wideo #warsztat 3090dzn
Teorie mediow #metodologie #teoria #technologia 3d5as,
Wprowadzenie éwiczenia

do testowania gier #warsztat #jezyk #analiza #mechaniki 3o godzin'

c¢wiczenia

Jezykidialogiw grach  #awatar #bohater #uzytkownik #tekst 35 godzin

#gatunki #recepcja #geneza ¢wiczenia,
#psychologia 3°godzin

Psychologiczne #uzytkownik #psychologia ¢wiczenia,
podstawy gier #kognitywistyka 3°90dzin
[ labora-
?Bglr'fzgr{,‘jgﬁg #improwizacja #immersja #technologia g%rgi;ra.zin
Inne: lektorat, przedmioty fakultatywne
SEMESTR 5

Poetyki intermedialne #metodologie #teoria #tekst Sys2goe:
Organizacja produkgcji #warsztat #branza #technologia ¢wiczenja,
gier wideo #spotecznosc 30 9odzn

Tl latorium: , . e
lorl?z;]l?zaalcje"éier #warsztat #jezyk #analiza 55 godzin

Grywalizacja - %ry _ e
w kontekstac #immersja #symulacja #mechaniki 55’387

pozaludycznych

Inne: proseminarium, lektorat, przedmioty fakultatywne



SEMESTR B

Gry wideo w - .
kontekscie #autorzy #spotecznosc #teoria
prawa autorskiego

Marketing w mediach #branza #spotecznosé #recepcja

spotecznosciowych
Tiega u?(lzja%gjﬁge #uzytkownik #psychologia
funkcje gier #kognitywistyka
Doswiadczenie VR #immersja #symulacja #technologia

¢wiczenia,
15 godzin

wyktad,
30 godzin

¢wiczenia,
30 godzin

¢wiczenia,
30 godzin

Inne: seminarium licencjackie, przedmioty fakultatywne, praktyki studenckie

Are games art? #transmedialnos¢ #recepcja #tekst

. Relacje gier wideo #anall
| sztuki wspotczesnej anatiza
Realizm w grach #narracja #fabuta #mechaniki
wideo #uzytkownik

Wstep do grafiki gier

komputerowyc #warsztat #technologia #analiza

¢wiczenia,
30 godzin

¢wiczenia,
30 godzin

¢wiczenia,
30 godzin



