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Nazwa przedmiotu

Wprowadzenie do groznawstwa

Kod ECTS

17.0.0182
Nazwa jednostki prowadzącej przedmiot

Zakład Filmu i Mediów
Studia

wydział kierunek poziom drugiego stopnia
Wydział Filologiczny Wiedza o filmie i

kulturze audiowizualnej
forma stacjonarne
moduł

specjalnościowy wszystkie

specjalizacja wszystkie

Nazwisko osoby prowadzącej (osób prowadzących)

dr Marta Tymińska
Formy zajęć, sposób ich realizacji i przypisana im liczba godzin
Formy zajęć

Konwersatorium
Sposób realizacji zajęć

zajęcia poza pomieszczeniami dydaktycznymi UG, zajęcia w sali
dydaktycznej

Liczba godzin

Konwersatorium: 30 godz.

Liczba punktów ECTS

3
30 godzin - aktywny udział w zajęciach;
15 godzin - samodzielne przygotowywanie do zajęć;
20 godzin - przygotowanie pracy zaliczeniowej;
10 godzin - lektura literatury do zajęć.
Razem: 75 godzin = 3 punkty ECTS.

Termin realizacji przedmiotu

2024/2025 zimowy
Status przedmiotu

obowiązkowy

Język wykładowy

polski
Metody dydaktyczne

Analiza tekstów z dyskusją-
Analiza zdarzeń krytycznych (przypadków)-
Dyskusja-
Praca z tekstami źródłowymi, prezentacje
multimedialne, projekcje filmowe, demonstracje
gier, praca w grupach, dyskusja moderowana,
zadania domowe, praca warsztatowa

-

Wykład z prezentacją multimedialną-

Forma i sposób zaliczenia oraz podstawowe kryteria oceny lub
wymagania egzaminacyjne
Sposób zaliczenia

Zaliczenie na ocenę
Formy zaliczenia

praca zaliczeniowa w formie prezentacji, napisania tekstu analitycznego
lub stworzenia projektu gry

-

wykonanie pracy zaliczeniowej - projekt lub prezentacja-
Podstawowe kryteria oceny

Na ocenę końcową składają się:
aktywność na zajęciach - 20%;
wykonywanie prac dodatkowych - 10%;
znajomość zadanych tekstów i gier - 10%;
praca zaliczeniowa - 60%.

Sposób weryfikacji założonych efektów uczenia się
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zakładany efekt kształcenia Ocena wypowiedzi Ocena zadań cząstkowych Ocena pracy zaliczeniowej

  Wiedza

K_W01 + + +

K_W02 +   +

K_W06   + +

K_W09 + + +

  Umiejętności

K_U04     +

K_U06   + +

K_U08     +

K_U09 +   +

  Kompetencje

K_K02   + +

K_K05 + + +

Określenie przedmiotów wprowadzających wraz z wymogami wstępnymi

A. Wymagania formalne
brak

B. Wymagania wstępne
znajomość angielskiego na poziomie B1
 

Cele kształcenia

Celem jest wyposażenie studentów i studentki w odpowiednie narzędzia (i aparat poznawczy) umożliwiający badanie i/lub projektowanie gier. 
Treści programowe

Korzenie Game Studies. Historia i historiografia gier oraz badań nad nimi.1.
Narratologia, ludologia i poza nimi. Terminologia game studies: Immersja, Ergodyczność, Emersja, Ucieleśnienie, Retoryka proceduralna,
Sprawczość. Awatary i postacie w grach.

2.

Metody badań gier. Gracze i ich zachowania. Przemoc kontra gry.3.
Na peryferiach game studies.4.
Teoria designu. Wprowadzenie do projektowania gier.5.
Proces produkcji gier od pomysłu do realizacji i wydania.6.
Narzędzia, procedury i dokumentacja.7.
Dostępność w projektowaniu gier cyfrowych. Psychologia i etyka wzorców projektowych.8.
Praktyczne repozytoria, zasoby oraz elementy projektowania gier cyfrowych. Konteksty produkcji gier.9.
Warsztat projektanta gier.10.
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DOKUMENTACJA
Dokumentacja GDD – wzór: https://vitalzigns.itch.io/gdd.
Game development Accesibility Guidelines - http://gameaccessibilityguidelines.com/ (obowiązkowa znajomość działu Basics).
Repozytorium Design Principles - https://principles.design/about/.
Oraz pozostałe – do ustalenia z grupą.

Kierunkowe efekty uczenia się

K_W01; K_W02; K_W06; K_W09
K_U04; K_U06; K_U08; K_U09
K_K02; K_K05
 

Wiedza

K_W01; K_W02; K_W06; K_W09
Student:
K_W01 - Zna w pogłębiony sposób teorie groznawcze oraz definiuje pojęcia i
terminy z zakresu game studies, także w języku obcym.
K_W02 - Zna w pogłębiony sposób metodologię badań groznawczych.
K_W06 - Charakteryzuje związki między teoriami groznawczymi a możliwością ich
wykorzystania w praktyce zawodowej, związanej z realizacją gier.
K_W09 - Ma pogłębioną wiedzę na temat współczesnej kultury grania oraz
konwergencji mediów.

Umiejętności
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K_U04; K_U06; K_U08; K_U09
Student:
K_U04 - W realizacji zadań praktycznych, w tym projektów gier, umie posługiwać
się nowoczesnymi technologiami informacyjnymi oraz profesjonalnym sprzętem
audiowizualnym.
K_U06 - Potrafi pisać naukowe i eseistyczne prace pisemne w języku polskim lub
obcym z wykorzystaniem profesjonalnej terminologii oraz wiedzy z zakresu
groznawstwa. 
K_U08 - Potrafi samodzielnie przygotować badania gier lub prototyp zlecony przez
opiekuna.
K_K09 - W kontaktach z groznawcami i twórcami gier posługuje się słownictwem
naukowym lub profesjonalnym.

Kompetencje społeczne (postawy)

K_K02; K_K05
Student:
K_K02 - Rozumie odpowiedzialność wynikającą z przewodzenia grupie
produkcyjnej.
K_K05 - Jest świadom znaczenia uczciwości intelektualnej i poszanowania prawa
autorskiego z zakresu produkcji.

Kontakt

marta.tyminska@ug.edu.pl
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