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1. Nazwa kierunku
Nowe media i kultura cyfrowa

2. Zwiezly opis kierunku

Celem kierunku Nowe media i kultura cyfrowa jest ksztalcenie specjalistow
i specjalistek wykorzystujagcych w dziatalnosci zawodowej wszechstronng znajomo$¢
zagadnien zwigzanych z nowymi mediami 1 ich aktywng obecno$cig we wspotczesnej kulturze.
Program poszerza spektrum zagadnien tradycyjnych badan kulturowych o takie pola jak
metody i1 narzedzia humanistyki cyfrowej, krytyczne studia cyberkulturowe, badania kultury
cyfrowej 1 badania designu. Rozbudowanej refleks;ji teoretycznej nad przeobrazeniami kultury
w czasach dynamicznego rozwoju nowych technologii towarzysza zajecia warsztatowe,
ksztattujace umiejetnosci specjalistycznego, krytycznego uzywania narzedzi cyfrowych.
Potaczenie to pozwoli absolwentom i absolwentkom wykorzystywaé wiedze w sytuacjach
profesjonalnych, jak rowniez umozliwi $§wiadoma 1 twdrcza partycypacje we wspotczesnej
kulturze, w wielkim stopniu ksztaltowanej przez nowe media i zwigzane z nimi idee.

Studenci i studentki maja mozliwo$¢ wyboru jednej z trzech specjalizacji (Gry wideo,
Media spoleczne, Sztuka nowych mediow), ktorych sposdb usytuowania w programie studiow
pozwala nie tylko pogtebi¢ wiedz¢ o wybranym obszarze kultury cyfrowej, ale takze dostrzec
punkty przecigcia i powigzania wybranej specjalizacji z innymi dziedzinami badan kultury
cyfrowej oraz zwroci¢ uwage na ztozonos¢ tej ostatniej, wynikajaca z nakladania si¢ wielu
zrdznicowanych 1 heterogenicznych praktyk. Kazda specjalizacja obejmuje 12 przedmiotow.
Wspolne dla oséb studiujacych dang specjalizacje sa kursy obligatoryjne: 3 przedmioty
specyficzne dla danej specjalizacji oraz po 3 przedmioty wspoélne z kazda z dwoch pozostatych.
Dodatkowo studenci i studentki indywidualnie, po uzgodnieniu z opiekunem/opiekunka pracy
licencjackiej, wybieraja sposrod kursow prowadzonych w Uniwersytecie Lodzkim 3
przedmioty zgodne ze swoimi zainteresowaniami, przydatne z punktu widzenia tematu
przygotowywanej pracy dyplomowej.

3. Poziom studiow
studia pierwszego stopnia

4. Profil studiow
ogolnoakademicki

5. Forma studiow
stacjonarna

6. Cele ksztalcenia
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Po ukonczeniu studiow na kierunku Nowe media i kultura cyfrowa, absolwent/absolwentka:

rozumie i krytycznie interpretuje kierunki przemian kultury pod wptywem technologii
cyfrowych w perspektywie historycznej i teoretycznej;

rozpatruje nowe media w ujeciu technologicznym, komunikacyjnym, spotecznym
i estetycznym;

zna najwazniejsze paradygmaty poznawcze z zakresu teorii cyberkultury, humanistyki
cyfrowej i analityki kulturowej;

posiada uporzadkowang wiedz¢ z zakresu mediow spotecznych, gier wideo i sztuki
nowych mediow;

rozumie funkcjonowanie przemystéw kreatywnych (praktyki, mechanizmy, instytucje,
proces startupowy, pozyskiwanie funduszy);

posiada zaawansowane umieje¢tnosci badawcze, w szczegdlnosci zwigzane z badaniami
nowych medioéw i cyberkultury, prowadzonymi z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych;
posiada zaawansowane umiej¢tnosci zwigzane z wykorzystaniem oprogramowania
komputerowego w dzialalnosci akademickiej 1 profesjonalnej;

stosuje zr6znicowane formy wypowiedzi (np. esej, prezentacja, nota kuratorska,
recenzja), w szczegdlnosci przy uzyciu narzedzi cyfrowych;

przygotowuje 1 realizuje projekty kulturalne, w szczegdlnosci zwigzane z kulturg
cyfrowa (w tym organizuje wydarzenia kulturalne);

wykorzystuje media spotecznosciowe do realizacji zadan profesjonalnych;

mys$li projektowo 1 wspdlpracuje w srodowiskach wirtualnych;

rozumie etyczne aspekty dziatan w §rodowiskach wirtualnych;

posiada umiejetno$¢ wspolpracy w grupie, rozumie potrzebe uczenia si¢ przez cale
zycie, inspiruje proces uczenia si¢ innych osob.

7. Tytul zawodowy
licencjat

8. Mozliwosci zatrudnienia i kontynuacja ksztalcenia absolwenta

Na podstawie rozporzadzenia Ministra Pracy i Polityki Socjalnej z dnia 7 sierpnia 2014 r. w

sprawie klasyfikacji zawodow i specjalnosci na potrzeby rynku pracy oraz zakresu jej stosowania (ze
zm. — aktualny wykaz - Rozporzadzenie Ministra Rodziny i Polityki Spotecznej z dnia 13 listopada 2021
r. zmieniajgce rozporzadzenie w sprawie klasyfikacji zawodow i specjalno$ci na potrzeby rynku pracy
oraz zakresu jej stosowania— Dz. U. 2021, poz. 2285) oraz w odniesieniu do poziomow kompetencji

okreslonych w ISCO-08 oraz poziomoéw ksztalcenia zawartych w Miedzynarodowej
Standardowej Klasyfikacji Edukacji (ISCED 2011) absolwenci i absolwentki Nowych mediow
i kultury cyfrowej I stopnia mogg wykonywac zawody takie jak migdzy innymi:

262102 Muzealnik
263203 Kulturoznawca
264203 Krytyk artystyczny
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264207 Redaktor serwisu internetowego

265902 Bloger/vloger

216606 Specjalista do spraw animacji multimedialnej

216690 Pozostali projektanci grafiki 1 multimediow

243102 Autor tekstow i1 sloganéw reklamowych (copywriter)
243108 Specjalista do spraw mediow interaktywnych

251303 Specjalista do spraw rozwoju stron internetowych
251301 Architekt stron internetowych

251302 Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych
251390 Pozostali projektanci aplikacji sieciowych i multimediow
262204 Broker informacji (researcher)

262205 Menedzer zawarto$ci serwisOw internetowych

333201 Organizator imprez rozrywkowych (organizator eventow)
343302 Pracownik galerii/muzeum

343901 Animator kultury

351404 Projektant stron internetowych (webmaster)

Na wybor Sciezki zawodowej w istotnej mierze wptywa ukonczenie jednej z dostepnych
specjalizacji. Absolwenci i absolwentki kierunku Nowe media i kultura cyfrowa beda
przygotowani do podjecia studiow drugiego stopnia, przede wszystkim w zakresie
kulturoznawczych badan nad nowymi mediami, a takze na innych kierunkach
humanistycznych. Moga takze kontynuowa¢ ksztatcenie na studiach II stopnia w krajach, w
ktérych obowiazuje dwustopniowy system ksztalcenia uniwersyteckiego oraz na studiach
podyplomowych i kursach doksztalcajacych w UL lub innych uczelniach.

9. Wymagania wstepne, oczekiwane kompetencje kandydata opisane jezykiem efektow
uczenia si¢

Podstawowa orientacja w problematyce zycia kulturalnego w Polsce, wiedza z zakresu filozofii,
historii sztuki i informatyki na poziomie szkoty $rednie;.

10. Dziedziny i dyscypliny naukowe, do ktorych odnoszg si¢ efekty uczenia si¢

dziedzina nauk humanistycznych, nauki o kulturze 1 religii (dyscyplina wiodaca): 56 %,
nauki o sztuce: 38%, filozofia: 2 %

dziedzina nauk spotecznych, nauki socjologiczne: 2%,

nauki o zarzadzaniu i jakosci: 2%

11. Okreslenie kierunkowych efektow uczenia si¢ dla danego typu kwalifikacji wraz z
odniesieniem do skladnika opisu charakterystyk pierwszego i drugiego stopnia PRK
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Odniesienie do

charakterystyk
Symbol Po ukonczeniu studiow na kierunku Nowe media | pierwszego
i kultura cyfrowa absolwent/absolwentka: i drugiego stopnia

efektow uczenia si¢
Polskiej Ramy

Kwalifikacji
WIEDZA: zna i rozumie
01M-1A_WO01 | w zaawansowanym stopniu wybrane fakty, P6U W
obiekty i zjawiska oraz dotyczace ich metody P6S_WG
| teorie wyjasniajace ztozone zaleznosci miedzy
nimi, stanowigce zaawansowang wiedze ogdlng
z zakresu nauk o kulturze i religii oraz nauk
0 sztuce
01M-1A_WO02 | wybrane zagadnienia z zakresu wiedzy P6U W
szczegotowej o nowych mediach i kulturze P6S_WG

cyfrowej, w szczegolno$ci wiedzy
0 cyberkulturze, mediach spotecznych, sztuce
nowych medidw i grach wideo

01M-1A_WO03 | metody badania ré6znych wytwordéw kultury P6U_W
nowych medidow, wlasciwe dla wybranych teoriii | P6S_WG
szkot badawczych w zakresie kulturowe;j refleksji
0 nowych mediach

01M-1A_WO04 | powigzania badan nowych medioéw i kultury P6U_W
cyfrowej z innymi dyscyplinami i obszarami P6S_WG
badan

01M-1A_WO05 | fundamentalne dylematy wspoiczesnej P6U_W
cywilizacji, zwlaszcza wyzwania cywilizacyjne P6S_WK

wynikajace z kierunkéw rozwoju nowych
medidw, a takze najnowsze osiggni¢cia w ich
badaniu

01M-1A_WO06 | ekonomiczne, etyczne, prawne i inne P6U_W
uwarunkowania funkcjonowania instytucji kultury | P6S_WK
(zwlaszcza instytucji zajmujacych si¢ nowymi
mediami 1 kulturg cyfrowg) 1 przemystow

kreatywnych

01M-1A_WO07 | podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony P6U_W

prawa autorskiego 1 wlasno$ci przemystowe;j P6S_WK
01M-1A_WO08 | podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych | P6U_W
form przedsigbiorczosci P6S_WK
UMIEJETNOSCI: potrafi
01M-1A UO01 | formutowac i rozwigzywac ztozone i nietypowe P6U_U

problemy dotyczace nowych mediéw i kultury P6S_UW
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cyfrowej oraz wykonywa¢ zadania w warunkach
nie w petni przewidywalnych

01M-1A _UQ02 | wiasciwie dobiera¢ zrodia i informacje z nich P6U_U
pochodzace, oceniac je, krytycznie analizowac P6S_UW
I syntezowa¢ z wykorzystaniem cyfrowego
instrumentarium

01M-1A_UO3 | dobiera¢ i stosowac wiasciwe metody i narzedzia | P6U_U
rozwigzywania problemow z zakresu nowych P6S_UW
mediow i kultury cyfrowej, w tym zaawansowane
techniki informacyjno-komunikacyjne

01M-1A_U04 | komunikowac¢ si¢ z otoczeniem z uzyciem P6U_U
specjalistycznej terminologii dotyczacej howych P6S_UK
medidw i kultury cyfrowej

01M-1A_UQ5 | bra¢ udziat w debacie, merytorycznie P6U_U
argumentowacé, ocenia¢ rozne opinie i stanowiska | P6S_UK
oraz dyskutowac¢ o nich, odwolujac si¢ przy tym
do pogladoéw badaczy i1 badaczek nowych mediéw
i kultury cyfrowej

01M-1A_UO06 | postugiwac si¢ jezykiem obcym na poziomie B2 P6U_U
Europejskiego Systemu Opisu Ksztalcenia P6S_UK
Jezykowego

01M-1A_UQ7 | planowa¢ i organizowac prace indywidualng oraz | P6U_U
w zespole P6S_UO

01M-1A_UO08 | wspotdziata¢ z innymi osobami w ramach prac P6U_U
zespotowych (takze o charakterze P6S_UO
interdyscyplinarnym), przyjmujac w grupie rozne
role oraz rozwigzujac konflikty wewnatrzgrupowe

01M-1A_UQ9 | samodzielnie planowac i realizowac wlasne P6U_U
uczenie si¢ przez calte zycie P6S_UU
KOMPETENCIJE SPOLECZNE:
jest gotow do/jest gotowa do

01M-1A_KO1 | krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych | P6U_K
tresci P6S_KK

01M-1A_KO02 | uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu P6U_K
problemoéw poznawczych 1 praktycznych oraz P6S_KK
zasiegania opinii eksperckiej w przypadku
trudno$ci z samodzielnym rozwigzaniem
problemu

01M-1A_KO03 | wypetiania zobowigzan spolecznych, P6U_K
wspotorganizowania dzialalnosci na rzecz P6S_KO

srodowiska spolecznego poprzez aktywnos¢ na
rzecz spoteczenstwa obywatelskiego
I spotecznosci lokalnej oraz do inicjowania
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dziatan na rzecz interesu publicznego,

W szczegolnosci poprzez uczestnictwo

W dziataniach na rzecz zachowania $wiatowego
dziedzictwa kulturowego w wymiarze globalnym

i lokalnym
01M-1A_KO04 | myslenia i dziatania w sposob przedsigbiorczy P6U_K
poprzez realizacj¢ wlasnych 1 zespotowych P6S_KO

kreatywnych projektow 1 poszukiwanie nowych
rozwigzan w obszarze przemystow kreatywnych

01M-1A_KO5 | odpowiedzialnego pethienia rol zawodowych P6U_K

w zawodach zwigzanych z nowymi mediami P6S_KR
i kulturg cyfrowg, w tym przestrzegania zasad
etyki zawodowej i wymagania tego od innych

01M-1A_KO06 | dbatosci o dorobek i tradycje zawodu poprzez P6U_K
uznawanie i stosowanie standardow P6S KR
profesjonalnych w zawodach zwigzanych

z nowymi mediami i kulturg cyfrowa

12. Whnioski z analizy zgodnosci efektow uczenia si¢ z potrzebami rynku pracy i otoczenia
spolecznego, wnioski z analizy wynikow monitoringu karier zawodowych absolwentow
oraz sprawdzone wzorce miedzynarodowe

Z uwagi na fakt, ze jedynie mata liczba absolwentow 1 absolwentek studiow Wydziatu
Filologicznego wyraza zgod¢ na monitorowanie ich dalszych losoéw na rynku pracy, ponizsza
analiza opiera si¢ nie na danych statystycznych, a przede wszystkim na poréwnaniu efektow
uczenia si¢ z kwalifikacjami wymaganymi dla wybranych zawodow, wymienionych
w klasyfikacji zawodow 1 specjalnosci Ministra Rozwoju, Pracy i1 Technologii. W analizie
uwzglednione zostaly rowniez miejsca zatrudnienia absolwentow 1 absolwentek, ktore
okreslono na podstawie bezposrednich kontaktow.

Wiedza 1 umiejetnosci uzyskane w trakcie studiow umozliwiajg podjecie pracy
zawodowej w wielu obszarach praktyk kulturowych, wytaniajacych si¢ lub przeobrazajacych
w rezultacie rozwoju nowych medidw, przede wszystkim takich, ktore wymagaja
innowacyjnos$ci i1 kreatywnosci. Absolwenci i absolwentki kierunku Nowe media i kultura
cyfrowa bedg przygotowani do pracy w instytucjach kultury, w szczego6lnosci instytucjach
dedykowanych kulturze mediow (np. centra kultury mediow, festiwale sztuki mediéw, studia
designu). Ich kompetencje pozwolg takze na podjecie pracy w przemystach kreatywnych,
w firmach zwigzanych z projektowaniem gier wideo, stron internetowych, aplikacji mobilnych,
strategii reklamowych. Ten sektor szczegdlnie dynamicznie rozwija si¢ w Lodzi, bedagc wazna
czescig strategii rozwoju miasta. Absolwenci 1 absolwentki sg rowniez przygotowani do
wykonywania zawodow, ktore nie sg jeszcze uwzglednione w wykazach ministerialnych, ale
sg faktycznie obecne na rynku pracy, takich, na przyktad, jak: krytyk gier wideo, projektant
rozgrywki 1 poziomow w grach wideo, moderator profili w serwisach spotecznosciowych.



zatgceznik do uchwaty nr 334 Senatu UL z dnia 16 maja 2022 .

Co wigcej, absolwenci i absolwentki kierunku Nowe media i kultura cyfrowa nabywaja
w czasie studidow kompetencje, ktoérych znaczenie, zgodnie z wieloma prognozami (zob. np.
Europejska Strategia do roku 2020) bedzie systematycznie rosng¢, generujac przy tym nowe
mozliwosci zatrudnienia: zawody 1 miejsca pracy. Sposroéd dziesieciu najwazniejszych,
wskazywanych we wspomnianych dokumentach kompetencji przyszto$ci, co najmniej szeS¢ —
przetwarzanie danych, kompetencje cyfrowe, interdyscyplinarnos¢, zdolno$¢ do rozrézniania
i filtrowania informacji, myslenie projektowe, wspotpraca w srodowisku wirtualnym — wytania
si¢ ze sfery ksztatlconych na kierunku podstawowych umieje¢tnosci. Studia na kierunku Nowe
media i kultura cyfrowa ksztaltuja postawy otwartosci i elastyczno$ci, umozliwiajgce
efektywna mobilno$¢, pozadang na zmiennym i dynamicznym rynku pracy. Dzigki temu
absolwenci i absolwentki sg przygotowani takze do tworzenia we wlasnym zakresie nowych
mozliwosci zatrudnienia w rozwijajacych si¢ sektorach kultury zwigzanych z nowymi
technologiami komunikacyjnymi i informacyjnymi.

Kierunek Nowe media i kultura cyfrowa usytuowany jest w obrebie szeroko rozumianych badan
nad cyberkultura, ktore rozwijane sa od kilkunastu lat w licznych o$rodkach na catym §wiecie. Sposrod
wielu wzorcoOw miedzynarodowych warto wskazac, jako najblizsze profilowi kierunku, te, ktore tacza
0g6lng refleksje nad kulturg cyfrowa z badaniami wybranych szczegdélowych obszaréw. Taki profil
studiow nad nowymi mediami i cyberkulturg realizowany jest migdzy innymi przez: Uniwersytet w
Amsterdamie, gdzie prowadzony jest kierunek New Media and Digital Culture, Uniwersytet w
Utrechcie, prowadzacy inaczej ustrukturowany, ale tak samo nazwany kierunek New Media and Digital
Culture, King’s College of London, oferujacy kierunek Digital Humanities, Digital Culture and Society,
Uniwersytet w Bergen, proponujacy kierunek Digital Culture, Uniwersytet w Toronto z kierunkiem
New Media Studies, czy Steinhardt University of New York, gdzie tematyka ta podejmowana jest w
ramach studiéw na wydziale Media, Culture and Communication. Wymienione programy sa najblizsze
kierunkowi Nowe media i kultura cyfrowa w Uniwersytecie bLodzkim. Specyfike podejscia
reprezentowanego w Uniwersytecie L.odzkim stanowi sposob potaczenia w ramach programu trzech
specjalizacji: Media spoteczne, Gry wideo, Sztuka nowych mediow, powigzanych ze sobg na podtozu
refleksji nad kulturg cyfrowa. Problematyka tych specjalizacji obecna jest w programach studiéw wielu
uczelni na catym $wiecie, zwykle jednak osobno badz w innych konfiguracjach.

13. Zwiazki z misja uczelni i jej strategia rozwoju

Program studiow dla kierunku Nowe media i kultura cyfrowa jest zgodny z misja
Uniwersytetu Lodzkiego. Odnosi si¢ on do aktualnych przemian otoczenia kulturowego i ma
ambicje ksztalci¢ przysztych ekspertow i ekspertki w dynamicznie rozwijajacej si¢ dziedzinie,
dlatego mozna uzna¢, ze spetnia zatozenie innowacyjnosci dla rozwoju. Z drugiej strony, nacisk
ktadziony jest na idee wolnosci naukowej, swobody akademickiej dyskusji, ducha otwartosci
na $wiat w catym jego bogactwie i ztozonoSci, co $wiadczy o przywigzaniu do europejskich
tradycji akademickich. Istotnym jego aspektem jest ksztatcenie w duchu otwartosci na inne
poglady, tolerancyjnosci, gotowosci do zmiany stanowiska, co w potaczeniu z proponowanym
zakresem refleksji, niewatpliwie ma szans¢ przyczyni¢ si¢ do ksztaltowania polskich 1
mig¢dzynarodowych elit. Jest tez zgodny z podkre§lang w strategii Uniwersytetu £odzkiego
potrzeba tworzenia i rozwijania innowacyjnych programéw interdyscyplinarnych i nowych
kierunkéw studiow oraz budowania wyspecjalizowanych kadr dla regionu.

8
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14. Roznice w stosunku do innych programow studiow o podobnie zdefiniowanych celach
i efektach uczenia si¢ prowadzonych w Uniwersytecie L.odzkim

Najblizsze programowi Nowe media i kultura cyfrowa pod wzgledem celéw i efektow
uczenia si¢ sg studia na kierunku Kulturoznawstwo. Jednak kierunek Nowe media i kultura
cyfrowa znaczaco rozszerza refleksje o kulturze cyfrowej, opierajgc ja na wybranych z uwagi
na potrzeby programu kontekstach historii i teorii kultury, historii i teorii sztuki oraz innych
dziedzin humanistyki. Pozwala takze wprowadzi¢ zagadnienia nieobecne w programie studiow
kulturoznawczych, specyficzne dla badan nad nowymi mediami oraz umozliwia studentom i
studentkom poglebienie wiedzy w zakresie wybranej specjalizacji oraz nabycie umiejetnosci
praktycznych, §cisle zwigzanych z przyszia pracg zawodowa. Od kierunkéw takich jak Tworcze
pisanie czy Filmoznawstwo i wiedza o mediach audiowizualnych program Nowe media i
kultura cyfrowa odrdznia koncentracja na fenomenach zwigzanych z kulturg cyfrows, takich
jak gry wideo, media spoteczne czy sztuka nowych mediow.

Kierunek Informacja w srodowisku cyfrowym jest bliski kierunkowi Nowe media i
kultura cyfrowa jedynie ze wzgledu na zainteresowania technologiami cyfrowymi, jednak
zamiast kontekstu kulturoznawczego wybiera on kontekst nauk informacyjnych i nauk
spotecznych, przez co jego zasadnicze cele oraz efekty uczenia si¢ réznig si¢ w znacznym
stopniu od proponowanych przez Nowe media i kultura cyfrowa. Kontekst kulturoznawczy, w
ktérym lokowana jest refleksja nad zjawiskami z obszaru kultury cyfrowej odréznia kierunek
Nowe media i kultura cyfrowa takze od kierunku Dziennikarstwo i komunikacja spoleczna,
ktéry podejmuje problematyke zwigzang z mediami masowymi w kontek$cie nauk
spotecznych.
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15. Plan studiow

Liczba godzin Forma
od zallczenia foc | ECTS
wl [ w2 [kt [ k2 [ b8 [ow [ o1 [ = | owe [ e Razem )

Podstawowe pojgcia nowych medidw 28 28 56 ] 4 MO
Historia mediéw 28 28 oc 3 MO
Historia gier wideo 28 28 ] 3 MO
‘Wprowadzenie do mediow spolecznych 28 28 e 3 MO
Wybrane zagadnienia historii sztuki 28 28 e 2 MK
1 Podstawowe problemy fiozofi 28 28 8 2 MK
Filmowe Srodki stylistyczne 28 28 oc 2 MK
Kultura partycypaciji 28 28 oc 4 MKC
Komunikacja interpersonalna i praca w zespols 28 28 oc 3 MP
Studiowanie nowych mediow 14 14 oc 2 MO
Wychowanie fizyczne 30 zal. 1] MW

razem | semastr: 324 28
Przemiany prakiyk artystycznych XX wieku 28 28 e 2 MK
Gidwne nurty teorii kultury 28 28 e 2 MK
Filozofia techniki 28 28 oc 4 MO
Sztuka nowych medidw — teorie i praktyki 28 28 e a MKC
Kultura designu 28 28 oc 3 MKC
Il Intarfajs | dodwiadczanie uzytkownika 28 28 oc 4 MO
Rodzaje gier wideo 28 28 oc 4 MKC
Narracija interaktywna 28 28 oc 4 MKC
Zajpcia ogdinouczelniane/ogdinowydzialowe * 28* oc 3 MW
Jezyk obecy 1 80 &0 oc a MW
‘Wychowanie fizyczne 30 zal. 0 MW

razem || semastr: 342 32

razem | rok: 666 60
‘Wprowadzenie do cyberkuttury 28 28 e 3 MKC
Historia i astetyka sztuki wideo 28 28 3 MKC
n Publikowanie w Internecie 28 28 oC 3 MP
Jezyk obcy 2 60 60 e 4 MW

Zajpcia specjalizacyjne - zob. odazielne arkusze 16

razem ||l semestr: 144 29
Podstawy socjologii mediow 14 14 e 2 MO
Film animowany i animacja komputerowa 28 28 ] 2 MKC
o Estetyka nowych mediow 28 28 oc 4 MO
Proseminarium nowomedialne 28 28 oc 3 MO

Zajpcia specjalizacyjne - zob. odazielne arkusze 20

razem IV semestr: 98 k1l

razem || rok: 242 60
Bazy danych i wizualizacja informacji w kulturze 28 28 ] 3 MKC
Etnografia cyfrowa 28 28 oc (] MO
Nowe media w praktykach edukacyjnych 28 28 oc 3 MP
Narz pdzia informatyczne w praktykach kutturowyeh 1 (modut do wyboru) 56 56 oc 6 MP
v Zajgcia do wyboru = 28 28 oC 4 MK
Seminarium licencjackie 1 28 28 oc 2 MKC
Organizacja i finansowanie kulttury 28 28 ] 2 MP

Zajpcia specjalizacyjne - zob. oddzielne arkusze 4

razem V semestr: 224 30
Organizacja i zarzadzanie kulturg w dobie nowych madiow 28 oc 3 MP
Narzgdzia infermatyczne w praktykach kuliurowych 2 (modut do wyboru) 28 28 oc a MP
Zajgcia do wyboru™ 28 oc 4 MK
Praktyki zawodowe 120 120 oc 4 MP
Seminarium licencjackie 2 28 28 oc 8 MKC

Zajpcia specjalizacyjne - zob. oddzielne arkusze 8

razem VI semestr: 232 30

razem Ill rok: 456 60

W 1 semestrze do zaliczenia szkolenie z prawa autorskiego, kurs BHP i szkolenie biblioteczne fe-learning).
* Liezba godzin uzalezniona od wyboru studenta.

** Zajecia do wyboru: zajecia oferowane preez Instytut Kultury Wspéiczesnej
Skréty form zajgé:
w1, w2, w3: wykiad, naklad pracy studenta 1,2, 3 wp

k1, k2, k3: konwersatorium nakiad pracy studental, 2, 3
cw: &

jacy, kursowy, ny)

iczenia

p1: proseminarium, naklsd pracy studenta 1
siseminarium

Ij: lektorat jezyka

wir: warsztaty

pr:praktyki

WF

Skréty modutéw:

MO - Modut Podstawy wiedzy o nowych mediach
MKC - Modul Kultura cyfrowa

MK - Modul Podstawy wiedzy o kulturzei sttuce
MS.- Modul specjalizacyiny

MP - Modul praktyczny

MW - Modul do wyboru

10
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Specjalizacja: Gry wideo

Szczegbly preedmiotu
Semestr Przedmiot Forma Modut
KOO Liczba godzin
wl | w2 k1 k2 ow 8 1j Wr o pr Razem (oc | &)
3 Poetyka gier wideo 28 28 oc 4 MS
3 Projektowanie graficzne | komunikacja wizualna 28 28 oc 4 M3
3 Sztuka gier wideo 28 28 ot 4 MS
3 Srodowiska cyfrowe jako przestrzen praktyk kulturowych 28 28 oc 4 MS
112 16
Szezegily przedmiotu
Liczba godzin Farma
AL koD zallczenia | ECTS
wil | w2 | k1 k2 ew s 1 wr o pr Razem (oc i &)
4 Gamifikacja 28 28 ot 4 MS
4 Analiza i krytyka gier wideo 28 28 oc 4 MS
4 Projektowanie regul gier 28 28 oc 4 MS
4 Przemysty kreatywne i zarzgdzanie projektami 28 28 oc 4 MS
4 Sztuka i projektowanie generatywne 28 28 oc 4 MS
140 20
Szezegély przedmiotu
g Liczba godzin Farma "
A KoD zallczenla  ECTS
wi w2 k1l k2 ew s I | wr  pr Razem (oc | &)
5 Zajecia do wyboru* 28** oc 4 MS
28 4
Szezegily przedmiotu
Liczba godzin Forma
Ee AL KoD zallczenia | ECTS s
wl | w2 k1 k2 ew s 1 wr o pr Razem (oc | )
] Zajecia do wyboru* 28* oc 4 MS
6 Zajecia do wyboru* 28** oc 4 MS
56 8

= Zajgcia do wyboru: dowolne zajecia z innego modulu specjalizacyjnege lub, po ustaleniu z opiekunemiopiekunk a pracy licencjackiej, zajgcia na innym kierunku studiéw.

** Szacowana liczba godzin, zaleZzna od wyboru zajet przez studenta/studentke.
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Specjalizacja: Sztuka nowych mediow

Szezeglly przedmietu
Semestr Przedmiot M=t Forma cors Modul
w2 k1 k2 | cw 8 1 wWr | pr Razem (oc | &)
3 Literatura elekironiczna 28 28 oc 4 MS
3 Praktyki kuratorskie w sztuce wspolczesnej 28 28 oc 4 MS
3 Sztuka gier wideo 28 28 oc 4 MS
3 Sztuka Internetu 28 28 ot 4 M3
3 Srodowiska cyfrowe jako przestrzen praktyk kulturowych 28 28 ot 4 MS
140 20
Szczegbly przedmiotu
Semestr el bk !ﬂma ECTS Yot
w2z k1 | k2 | ow 8 ] wWr | pr Razem (oc i &)
4 Aktywizm | media alternatywne 28 28 ot 4 MS
4 Analiza i krytyka sztuki nowych medidw 28 28 oc 4 MS
4 Nowe media w sztukach performatywnych 28 28 oc 4 MS
4 Sztuka i projektowanie generatywne 28 28 oc 4 MS
112 16
Szczegély przedmictu
Semestr Przedmiot el i Modul
w2 k| k2 ew 8 I | wr | pr Razam {oc i &)
5 Zajecia do wyboru* 28** oc 4 MS
28 4
Szczegély przedmictu
Semestr Przedmiot Lexkagadain mma ecrs Modul
w2 | k1l k2 ew 8 1 wr o pr Razem (o &)
[ Zajecia do wyboru™® 28* ot 4 MS
[ Zajecia do wyboru* 28* oc 4 M3
56 8

= Zajgcia do wyboru: dowolne zajecia z innego modulu specjalizacyjnege lub, po ustaleniu z opiekunemiopiekunk g pracy licencjackiej, zajgcia na innym kierunku studidw.

** Szacowana liczba godzin, zaleZzna od wyboru zajet przez studenta/studentke.

12
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Specjalizacja: Media spoteczne

Szczegily preedmiotu
Semestr Przedmiot Farma Modul
KOO Liczba godzin
wi w2 k1 | k2 | ew 8 1 wWr | pr Razem (oc | &)
3 Literatura elekironiczna 28 28 oc 4 Ms
3 Projektowanie graficzne | komunikacja wizualna 28 28 oc 4 MS
3 Reklama i marketing eyfrowy 28 28 ot 4 MS
3 Sztuka Internetu 28 28 oc 4 MS
112 16
Szezegily przedmiotu
5 Liczba godzin Farma "
LT KOD zallczenla | ECTS
wl | w2 k1l k2 ew 8 1 Wr o pr Razem {oc i €)
4 Analiza praktyk komunikacyjnych w mediach spotecznych 28 28 oc 4 MS
4 Aktywizm | media alternatywne 28 28 oc 4 MS
4 Architektura informacji na stronach internetowych 28 28 oc 4 MS
4 Gamifikacja 28 28 oc 4 M3
4 Przemysly kreatywne i zarzgdzanie projektami 28 28 oc 4 MS
140 20
Szezegily przedmiotu
Liczba godzin Farma
AT KOD zallczenla | ECTS L
wi w2 k1l k2 ew =8 ] Wr o pr Razem (oc | &)
5 Zajecia do wyboru* 28** oc 4 MS
28 4
Szezegily przedmiotu
g Liczba godzin Forma
LT KOD zallczenla | ECTS L
wil | w2 kK1 k2 ew 8 1 Wr o pr Razem (oc | &)
6 Zajecia do wyboru* 28** oc 4 MS
& Zajecia do wyboru* 28** oc 4 MS
56 8

* Zajgcia do wyboru: dowolne zajgcia z innego modulu specjalizacyjnego lub, po ustaleniu z opiskunemiopiekunkg pracy licencjackiej, zajgcia na innym kierunku studiow.

** Szacowana liczba godzin, zalezna od wyboru zajed przez studenta/studentke.

16. Bilans punktow ECTS wraz ze wskaznikami charakteryzujacymi program studiow

liczba semestrow 1 tgczna liczba punktow
ECTS, jaka student/studentka musi zdoby¢, 6 semestrow 1 180 punktow ECTS
aby uzyska¢ okreslone kwalifikacje

taczng liczbg godzin zajeé¢, w tym praktyk,
ktore student musi zrealizowa¢ w toku
studiow; w przypadku
specjalnos$ci/modutow/przedmiotow do
wyboru o ro6znej liczbie godzin — najwyzsza

1700

taczng liczbe godzin.

taczna liczba punktow ECTS, ktora
student/studentka musi uzyska¢ na zajeciach

kontaktowych (wymagajacych 176 ECTS (wszystkie przedmioty oprocz

bezposredniego udziatu wyktadowcow 1 praktyk)
studentéw)

faczna liczba punktow ECTS, ktorg

student/studentka musi uzyska¢ w ramach 97 ECTS

zaje¢ ksztaltujacych umiejetnosci
praktyczne

13
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liczba punktéw ECTS, ktora
student/studentka musi uzyskac¢, realizujac
moduty ksztatcenia w zakresie zajec¢ 11 ECTS
ogoblnouczelnianych lub na innym kierunku
studiow

liczba punktow ECTS, ktora
student/studentka musi uzyska¢ w ramach 7ECTS
zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub
nauk spotecznych

liczba punktow ECTS, ktora
student/studentka musi uzyska¢ w ramach 89 ECTS
zaje¢ do wyboru

17. Opis procesu prowadzacego do uzyskania efektow uczenia sie

a. opisy przedmiotow (sylabusy), w zakresie okreslonym odrebnym zarzgdzeniem
Rektora - w zalaczeniu (zamieszczone na koncu programu studiow)

14
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b. tabela okreSlajaca relacje miedzy efektami

kierunkowymi

a efektami

uczenia sie

zdefiniowanymi dla poszczegélnych przedmiotow lub moduléw procesu Kksztalcenia

Efekt uczenia si¢ z zakresu jezyka obcego 01M-1A_UO06 realizowany jest w ramach przedmiotu

Efekty uczeniasie

WIEDZA

UMIEIETNOSCI

KOMPETENCIE SPOLECZNE

Przedmioty

wo1

Wiz

wio3

W04 (WO0Ss

WO

wo7r

WOE

uo1

uoz

uoz

()

uos

UoE

Uo7

uog

uoa

KD1

K0z

KO3

KO4

KOS

KDE

Podstawowe pojecia nowych medidw

Historia medidw

Historiagier wideo

‘Wprowadzenie do medidw spolecznych

Wybrane zagadnienia historii sstuki

EREAERES

Podstawowe problemy filozofii

Filmowe irodki stylistycane

Kultura partycypacji

Komunikacjainterpersonalnai praca w zespole

Studiowanie nowych mediaw

Preemiany praktyk artystycznych w XX i XX wieku

Gtowne nurty teorii kultury

Filozofia techniki

Sztuka nowych medidw - teariei praktyki

Kultura designu

PAERERE]

Interfejsi doswiadczenie uiytkownika

Rodzaje gier wideo

Marracja interaktywna

Wprowadzenie do cyberkultury

Historiai estetyka sztuki wideo

w | | [ | s |

Publikowaniew Internecie

Podstawy socjologii medidw

Film animowany i animacja komputerowa

Estetyka nowych medidw

Proseminarium nowomedialne

Bazy danych i wizualizacja informacji w kulturze

EREAERES

Etnografia cyfrowa

Nowe media w praktykach edukacyjnych

Narzedzia informatyczne w praktykach kulturowych 172

Seminarium licencjackie1i2

m o [me | [me |2 |ae |2 |2
=

Organizacjai finansowanie kultury

Organizacjai zarzgdzanie kulturg w dobie nowych medidw

PAEAERERERE

Praktyki zawodowe

Gry wideo

Poetyka gier wideo

Projektowanie graficzne | komunikacjawizualna

Sztuka gier wideo

Srodowiska cyfrowe jako przestrzen praktyk kulturowych

PAERERE]

Gamifikacja

Analizai krytyka gier wideo

EREAERERE

Projektowanie regul gier

Przemysly kreatywne i zarzgdzanie projektami

u

Srtukai projektowanie generatywne

Sztuka nowych medidw

Literatura elektroniczna

Praktyki kuratorskie w sztuce wspalczesnej

Sztuka gier wideo

Srtuka Internetu

Srodowiska cyfrowe jako przestrzen praktyk kulturowych

Aktywizm i media alternatywne

s |me e [ue |ae | s

Analizai krytyka sztuki nowych medidw

Nowe media w sztukach performatywnych

Srtukai projektowanie generatywne

| [ne |m |2

Media spoleczne

Literatura elektroniczna

Projektowanie graficzne | komunikacjawizualna

Reklama i marketing cyfrowy

Srtuka Internetu

Analiza praktyk komunikacyjneyh w mediach spolecznodciowych

Aktywizm i media alternatywne

PEEAERE]

Architektura informacji na stronach internetowych

Gamifikacja

Przemysly kreatywne i zarzgdzanie projektami

Jezyk obcy 11 Jezyk obcey 2.

C. okreslenie wymiaru, zasad i formy odbywania praktyk zawodowych

Studenckie

praktyki

zawodowe

stanowig praktyczne

uzupetnienie

procesu

dydaktyczno-edukacyjnego i jako cze$¢ sktadowa programu studiow sg zaliczane na

ocen¢ oraz objete punktacja ECTS w wymiarze 4 ECTS. Praktyki odbywaja sie
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w wymiarze 120 godzin dydaktycznych. Realizowane sg w placéwkach i instytucjach
kultury, w firmach przemystow kreatywnych 1 organizacjach pozarzadowych,
W terminach ustalonych w ramach konkretnych porozumien =z poszczegolnymi
podmiotami. Podstawowym celem praktyk jest przygotowanie studentow i studentek do
wykonywania zawodow zwigzanych z instytucjami kultury, z tworzeniem
I promowaniem kultury, zwlaszcza w zwigzku z wykorzystywaniem narzg¢dzi z obszaru
nowych mediow 1 kultury cyfrowej. Studenci i studentki odbywaja praktyki w
instytucjach kultury — galeriach, muzeach, agencjach producenckich (wydarzenia
kulturalne, koncerty), festiwalach, redakcjach pism kulturalnych i branzowych (krytyka
sztuki, krytyka gier wideo), redakcjach telewizyjnych, portali internetowych i pism
elektronicznych, agencjach interaktywnych, marketingowych, reklamowych, agencjach
pozycjonowania tresci (SEO), firmach tworzacych gry wideo, firmach infobrokerskich.
Studenci i studentki dokonuja wyboru miejsca odbywania praktyk samodzielnie, w razie
watpliwosci konsultujac wybdr z opiekunem/opiekunkg praktyk. Opisana w ten sposob
specyfika wyboru ze wzgledu na charakter miejsc pracy, rodzaj zadan i1 procedure
znajdowania pracodawcy, okreslana jest przez przypisane do przedmiotu efekty uczenia
sie.

Praktyki odbywaja si¢ w dowolnym terminie, jednak studenci i studentki musza
przedstawi¢ opiekunowi kierunkowemu/opiekunce kierunkowej miejsce 1 planowany
czas oraz zakres zadan praktyki najpdzniej przed koncem V semestru studiow. Studenci
1 studentki odbywaja praktyki zawodowe na podstawie porozumienia zawartego przez
Uniwersytet £0dzki z jednostka przyjmujaca studenta/studentke oraz skierowania z UL.
Przed rozpoczgciem praktyk studentom i studentkom wydawane sg nastepujace
dokumenty: porozumienie o prowadzeniu praktyk zawodowych, dzienniczek praktyk,
skierowanie na praktyki oraz ankieta ewaluacyjna.

Praktyka zaliczana jest na ocene. Podstawa zaliczenia s3 informacje zawarte w
dzienniczku oraz ankiecie ewaluacyjnej i weryfikowane w rozmowie ze
studentem/studentkg. W celu zaliczenia studenci 1 studentki dostarczaja zatem
opiekunowi  kierunkowemu/opiekunce  kierunkowej  dzienniczek  praktyk,
porozumienie, podpisany przez opiekunow/opiekunki praktyk formularz skierowania
na praktyki oraz ankiete ewaluacyjng z opinig praktykantow 1 praktykantek na temat
przebiegu praktyk 1 opinig zaktadowego opiekuna/zakladowej opiekunki praktyk wraz
z propozycja oceny w skali od 2-5. Opiekun kierunkowy/opiekunka kierunkowa
zapoznaje si¢ z powyzszg dokumentacjg. W przypadku opinii pozytywnej opiekun
kierunkowy/opiekunka kierunkowa zalicza odbycie praktyki zawodowej, dokonujac
wpisu w dzienniczku praktyk i USOS. W przypadku uzyskania negatywnej opinii
opiekun kierunkowy/opiekunka kierunkowa, po konsultacji z opiekunem/opiekunka
praktyk w zaktadzie pracy, podejmuje decyzje o dalszym postepowaniu.

wskazanie zaje¢ przygotowujacych studentéw do prowadzenia badan na studiach I stopnia:
Studenci i studentki kierunku Nowe media i kultura cyfrowa przygotowywani sa do prowadzenia
badan w ramach nastgpujacych przedmiotow: Podstawowe pojecia nowych mediow; Historia
mediow; Historia gier wideo; Wprowadzenie do mediow spotecznych; Wybrane zagadnienia historii

sztuki; Podstawowe problemy filozofii; Filmowe S$rodki stylistyczne; Kultura partycypacji;
Przemiany praktyk artystycznych XX wieku; Gtowne nurty teorii kultury; Filozofia techniki; Sztuka
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nowych mediéw — teorie i praktyki; Kultura designu; Rodzaje gier wideo; Narracja interaktywna;
Wprowadzenie do cyberkultury; Historia i estetyka sztuki wideo; Podstawy socjologii mediow;
Animacja komputerowa; Estetyka nowych mediow; Proseminarium nowomedialne; Etnografia
cyfrowa; Bazy danych i wizualizacja informacji w kulturze; Seminarium licencjackie.

Dla specjalizacji Gry wideo: Poetyka gier wideo; Projektowanie graficzne i komunikacja
wizualna; Sztuka gier wideo; Srodowiska cyfrowe jako przestrzen praktyk kulturowych; Analiza i
krytyka gier wideo; Gamifikacja; Projektowanie regut gier; Sztuka i projektowanie generatywne.

Dla specjalizacji Sztuka nowych mediow: Literatura elektroniczna; Sztuka gier wideo;
Sztuka Internetu; Srodowiska cyfrowe jako przestrzen praktyk kulturowych; Aktywizm i media
alternatywne; Analiza i krytyka sztuki nowych mediéw; Nowe media w sztukach performatywnych;
Sztuka i projektowanie generatywne.

Dla specjalizacji Media spofeczne: Literatura elektroniczna; Projektowanie graficzne i
komunikacja wizualna; Reklama i marketing cyfrowy; Sztuka Internetu; Aktywizm i media
alternatywne; Analiza praktyk komunikacyjnych w mediach spotecznych; Architektura informacji
na stronach internetowych; Gamifikacja.
wykaz i wymiar szkolen obowigzkowych, w tym szkolenia bhp oraz szkolenia
z zakresu wlasnosci intelektualnej i prawa autorskiego
W toku studiow studenci i studentki odbywayja trzy obowigzkowe szkolenia —w zakresie
prawa autorskiego (10 godzin), kompetencji bibliotekoznawczych (2 godziny) oraz
bezpieczenstwa i higieny pracy (4 godziny) — zgodnie z przepisami obowigzujacymi w
UL.
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NOWE MEDIA | KULTURA CYFROWA

Sylabusy przedmiotow
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| semestr

Podstawowe pojecia nowych mediow

Nazwa przedmiotu

Podstawowe pojecia nowych mediow

Liczba godzin poszczegolnych form zajeé
przedmiotu

wyktad/w1, 28 godzin + ¢wiczenia/¢w 28
godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

egzamin, zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem przedmiotu jest wprowadzenie do
szeroko rozumianej problematyki nowych
mediow. Zadanie to jest realizowane poprzez
wyodrebnienie podstawowej terminologii i pojeé¢
niezbednych do zrozumienia swiata nowych
mediow. Przedmiotem rozwazan Sg
poszczegolne pojecia, jak i relacje migdzy nimi
oraz tworzony przez te relacje system nowych
mediow. Pojecia spokrewnione ze wzgledu na
petione przez nie funkcje zostaty potaczone w
grupy. Podczas wyktadu omawiane sg: (1)
zasadnicze pojecia definiujace nowe media jako
cato$¢; (2) pojecia definiujace poszczegolne
odmiany nowych mediow; (3) pojecia
wyjasniajagce funkcjonowanie systemu nowych
mediow; (4) pojecia okreslajace kulturowe
konsekwencje rozwoju nowych technologii
medialnych; (5) pojecia charakteryzujace nows
posta¢ humanistyki — humanistyke cyfrowsg; (6)
pojecia charakteryzujace sztuke nowych
mediow.

Wymagania wstepne, stanowigce okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:
(wiedza)
Wyklad/ Cwiczenia:

e wyjasnia nowe media jako catos¢, jako
system i jako poszczegolne ich odmiany
przy uzyciu poznanych kategorii (01M-
1A_WO02);

e charakteryzuje nowa postac kultury, ktora
wytonita sie w efekcie upowszechnienia
nowych mediéw (01M-1A_WO02);

(umiejetnosci)

Wyklad:

o wyszukuje i wykorzystuje informacje
naukowe o nowych mediach, z uzyciem
roznych zrédet, zwtaszcza korzystajac z
technologii cyfrowych (01M-1A_UO01);

Cwiczenia:
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stosuje kategorie poznane na wyktadzie do
mowienia o wytworach nowych mediow i
do opisu kultury nowych mediow (01M-
1A _U03);

potrafi prowadzi¢ merytoryczng dyskusje i
wyszukiwaé wlasciwe argumenty w
analizach zjawisk charakterystycznych dla
nowych mediéw (01M-1A_UO05);

(kompetencje)
Wyklad:

jest gotow do krytycznej oceny posiadanej
wiedzy i odbieranych tre$ci zwiazanych ze
zjawiskami kultury, ktora wytonita si¢ w
efekcie upowszechnienia nowych mediow
(01IM-1A_KaO01).

Cwiczenia:

jest gotow do podjecia szczegdtowej analizy
zjawisk zachodzacych w kulturze nowych
mediow (01M-1A_KO01).
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Historia mediow

Nazwa przedmiotu

Historia mediow

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

wyktad/ w2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie, egzamin
zaliczenie na ocene)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 3

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem zaje¢ jest zapoznanie studentow z
historycznymi procesami rozwoju mediow
(rozumianych szeroko, jak techniczne sposoby
komunikacji) od poczatkéw mowy i pisma po
wspotczesne media cyfrowe. Przemiany
techniczne mediow powigzane sg z ich
oddziatywaniem kulturowym w kontekscie teorii
determinizmu technicznego (w ujgciu Szkoty z
Toronto) i determinizmu spotecznego (W ujeciu
SCOT). Omawiane procesy uwzgledniaja
analize narzedzi badawczych adekwatnych do
budowania wiedzy na temat zjawisk o
charakterze historycznym.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e zna i charakteryzuje fakty i procesy z
zakresu historii medidw oraz rozumie
czasowe, spoteczne i techniczne relacje
pomigdzy historycznymi fazami rozwoju
mediow (01M-1A_WO01)

e znairozumie metody badania procesow
przemian medialnych w aspekcie
spotecznym, technicznym i kulturowym
(01IM-1A_W03)

(umiejetnosci)

e potrafi wlasciwie dobiera¢ zrodla,
gromadzi¢, systematyzowac oraz integrowac
informacje naukowe z zakresu historii
mediow (01M-1A_U02)

e potrafi postugiwac si¢ pojeciami
wiasciwymi dla dyskursu medialnego i
historycznego w profesjonalnych sytuacjach
z udziatem medioznawcow (01M-1A_U04)

(kompetencje)

e jest przygotowany/przygotowana do
krytycznej oceny wiedzy na temat
historycznych proceséw medialnych,
narzegdzi ich badania oraz spolecznego
odziatywania mediow (01M-1A_KO01)

e jest przygotowany/przygotowana do
aktywnego uczestnictwa w dziataniach na
rzecz zachowania $§wiatowego dziedzictwa
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kultury medialnej w wymiarze lokalnym i
globalnym (01M-1A_KO03)
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Historia gier wideo

Nazwa przedmiotu

Historia gier wideo

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

wyktad /w2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie, egzamin
zaliczenie na ocene)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 3

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Glownym celem wyktadu jest przedstawienie w
perspektywie kulturowej rozwoju gier wideo,
poczawszy od najwczesniejszych
eksperymentow ludycznych z wykorzystaniem
urzadzen elektronicznych, az do wspotczesnosci.
Omowione zostang najwazniejsze historycznie
zjawiska z punktu widzenia polskiej i
migdzynarodowej recepcji gier wideo.
Przyblizony zostanie kontekst technologiczny i
spoteczny wspomnianych przemian, a takze ich
powiazanie z ewolucja innych mediow.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadac¢
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e znairozumie wybrane zagadnienia z
zakresu historii gier wideo, ze szczegdlnym
uwzglednieniem specyfiki medium oraz
kontekstow kulturowych. (01M-1A_W02)

e znairozumie rozne metody badania historii
gier wideo, uwzgledniajace rowniez badanie
lokalnej historii gier.( 01M-1A_W03)

(umiejetnosci)

e potrafi wlasciwie formutowac i
rozwigzywacé ztozone i nietypowe problemy
badawcze dotyczace zagadnien z obszaru
historii gier wideo (01M-1A_UO01)

e potrafi wlasciwie dobiera¢ zrodta dotyczace
historii gier i informacje z nich pochodzace,
oceniac je, krytycznie analizowac i
syntezowac z wykorzystaniem cyfrowego
instrumentarium (01M-1A_U02)

(kompetencje)

e jest gotow do wypelniania zobowigzan
spotecznych, wspolorganizowania
dziatalnosci na rzecz srodowiska
spotecznego oraz dziatan na rzecz
zachowania dziedzictwa kulturowego w
wymiarze globalnym i lokalnym, ze
szczegdlnym uwzglednieniem aktywnosci
dotyczacych badania historii gier wideo.
(01IM-1A_KO03).
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Wprowadzenie do mediéw spotecznych

Nazwa przedmiotu

Wprowadzenie do mediéw spotecznych

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

wyktad /w2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie, egzamin
zaliczenie na ocene)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 3

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Przedmiotem wyktadu s media spoteczne,
fenomen, w ktorym potaczenie technologii
nowych medidow z nowymi strategiami
komunikowania tworzy nowe formy
uspotecznienia. W kontekscie historycznych
zmian praktyk komunikacyjnych oméwione
zostang przeobrazenia Internetu, prowadzace w
strone systemu Web 2.0 jako technologicznej
podstawy mediow spotecznych.
Charakterystyczne dla nich formy
komunikowania zostang przedstawione na tle
wezesniejszych modeli, wprowadzone zostang
przy tym podstawowe pojecia teorii
komunikowania oraz nakreslone drogi
przeobrazen refleksji nad komunikowaniem.
Omowione zostang koncepcje spoteczenstwa
informacyjnego i sieciowego. Przedstawiona
zostanie historia mediéw spotecznych i
najwazniejsze ujecia teoretyczne. Analizie
zostang poddane koncepcje mediow
spotecznych, ich wyznaczniki, rozne koncepcje,
rodzaje i funkcje.

Wymagania wstepne, stanowiagce okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektoéw uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e zna koncepcje mediow spotecznych,
charakteryzuje ré6zne odmiany mediow
spofecznych oraz wylaniajacg si¢ z nich
nowg formule spoteczenstwa sieci (01M-
1A _W02);

e krytycznie wyjasnia kulturowe
konsekwencje rozwoju mediow
spotecznych, ich funkcje i sposoby ich
wykorzystywania w roznych dziedzinach
praktyk (01M-1A_WO05)

(umiejetnosci)

e stosuje poznane na wykladzie kategorie
teoretyczne do analizy mediow spotecznych
(01IM-1A_U02)

e W oparciu 0 wydobyte w analizie cechy,
odréznia odmiany medidéw spotecznych i ich
potencjalne zastosowania (01M-1A_U03)

(kompetencje)
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rozumie spoteczno$ciowy charakter dziatan
kulturowych, dostrzega relacje miedzy
perspektywa indywidualistyczng a spoteczna
I wkomponowuje osobiste cele w konteksty
praktyk grupowych (01M-1A_ KO01)

ma $wiadomo$é znaczenia
odpowiedzialnych zachowan, przestrzega
zasady etyki zawodowej (01M-1A_KO05)
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Wybrane zagadnienia historii sztuki

Nazwa przedmiotu

Wybrane zagadnienia historii sztuki

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

wyktad/ w1, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie, egzamin
zaliczenie na ocene)

Forma prowadzenia zaj¢c¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 2

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem wyktadu jest zapoznanie studentow i
studentek z wybranymi zagadnieniami wiedzy o
sztuce i historii sztuki od prehistorii do
poczatkéw XX wieku, wskazanie ramowych
kontekstow teoretycznych i historyczno-
kulturowych, przydatnych przy interpretacji
zjawisk artystycznych w poszczegdlnych
epokach, a dzigki temu przygotowanie podstaw
pod dalsza, kursowg i samodzielng edukacje w
zakresie wiedzy o sztuce.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadac¢
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e tlimaczy specyfike pojmowania i
funkcjonowania sztuki w poszczegdlnych
epokach i wskazuje przyktady artefaktow
egzemplifikujacych okreslone zagadnienia
historyczno-kulturowe (01M-1A_WO01);

e definiuje wybrane kategorie pojeciowe
stosowane do opisu tworczosci artystycznej
poszczegolnych epok (01M-1A_WO01);

(umiejetnosci)

e analizuje, w zakresie podstawowym, tres¢ i
form¢ wybranych dziet artystycznych (01M-
1A _U01);

e laczy wybrane zjawiska artystyczne z
kontekstem kulturowym i spoteczno-
politycznym ich epoki (01M-1A_U01);

e krytycznie ocenia kulturowe znaczenie
tworczos$cei artystycznej (01M-1A_U02);

(kompetencje spoteczne)

e zyskuje swiadomos¢ znaczenia dziedzictwa
artystycznego dla kultury wspolczesnej
(01M-1A_KO06);
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Podstawowe problemy filozofii

Nazwa przedmiotu

Podstawowe problemy filozofii

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

wyktad,/ wl, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie, egzamin
zaliczenie na ocene)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy jezyk polski
Punkty ECTS 2

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Wyktad poswigcony jest omowieniu historii
filozofii i jej gtéwnych problemow. Student/ka
poznaje specyfike mysli filozoficznej oraz jej
role w dziejach kultury Europy i $wiata.
Rozumie wptyw filozofii na r6zne sposoby
myslenia oraz ich rozwdj.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student/ka:

(wiedza)

e posiada wiedze, dotyczaca wybranych
koncepcji i probleméw filozofii zachodniej
— przedstawianych, analizowanych i
objasnianych z perspektywy pokantowskiej
(01IM-1A_W01)

(umiejetnosci)

e potrafi czytac teksty filozoficzne,
analizowac koncepcje i systemy filozoficzne
oraz porownywac ze soba i objasniac
proponowane w nich ujecia i rozwigzania
gtownych problemow filozoficznych (01M-
1A _UO05)

e ma $wiadomo$¢ potrzeby wychodzenia poza
postawy dogmatyczne (01M-1A_U01)

(kompetencje)

e uswiadamia sobie dialogiczny charakter
procesow (samo)poznawczych, posiada
zdolno$¢ problematyzacji, dokonywanych
przez siebie oraz innych, rozstrzygnigé
swiatopogladowych oraz zwigzanych z nimi
postaw spotecznych (01M-1A KO01)
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Filmowe Srodki stylistyczne

Nazwa przedmiotu

Filmowe $rodki stylistyczne

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/ k1,28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zajg¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 2

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Zajecia wprowadzaja podstawowa terminologie
badania tekstow wspotczesnej kultury filmowe;.
Ich gléwnym celem jest wskazanie i
zdefiniowane zasadniczych §rodkow
stylistycznych charakterystycznych dla filmu
jako medium odrebnego niz np. literatura czy
teatr. Zagadnienia szczegolowe obejmowac beda
pie¢ grup zagadnien: mise-en-scene,
kompozycja kadru, mise-en-shot, dzwigk.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiada¢
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e rozumie r6znorodnos¢ komunikatow
filmowych (01M-1A_W02);

e tluimaczy réznice miedzy ,,jezykiem filmu” a
innymi kodami jezykowymi (01M-
1A_WO04);

(umiejetnosci)

e rozpoznaje, nazywa i klasyfikuje $rodki
stylistyczne wykorzystywane w filmie i
innych przekazach ekranowych (01M-
1A _U03);

e wskazuje znaczenie i cel wykorzystania
konkretnych srodkow stylistycznych (01 M-
1A _U02);

(kompetencje spoteczne);

e krytycznie ocenia i analizuje tresci
audiowizualne (01M-1A_KO01)
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Kultura partycypac;ji

Nazwa przedmiotu

Kultura partycypacji

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/ k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celdw
przedmiotu

Zajecia maja na celu dyskusje na temat
glownych zagadnien dotyczacych kultury
partycypacji w konteks$cie rozwoju medidw, ze
szczegolnym uwzglednieniem konsekwencji
rewolucji cyfrowej w aspekcie technicznym i
spotecznym. Zajecia majg uktad problemowy i
opieraja si¢ na analizie tekstow oraz dyskusji na
temat wybranych przyktadow (case studies).

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e zna podstawowe pojecia zwigzane z
zagadnieniem kultury partycypacji i
konwergencji mediow (01M-1A_WO01)

e znairozumie efekty przemian spotecznych
zwigzanych ze zjawiskiem partycypacji i
inteligencji zborowej (01M-1A_WQ05)

(umiejetnosci)

e potrafi formutowac i rozwigzywac ztozone
problemy dotyczace najnowszych zjawisk
medialnych zwigzanych z kulturg
uczestnictwa (01M-1A_UO01)

e potrafi wyszukiwac i wykorzystywac
informacje naukowe o zjawiskach z kregu
kultury partycypacji (01M-1A_U02)

(kompetencje)

e jest przygotowany/przygotowana do
krytycznej oceny wiedzy na temat kultury
partycypacji oraz procesow spotecznych i
medialnych, ktére ja konstytuuja (01M-
1A _KO01)
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Komunikacja interpersonalna i praca w zespole

Nazwa przedmiotu

Komunikacja interpersonalna i praca w zespole

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

warsztat, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem warsztatu jest przygotowanie studentow
do efektywnego komunikowania si¢ i pracy w
zespole. W ramach zaj¢¢ studenci zapoznajg si¢
z charakterystyka procesu komunikacji
interpersonalnej, kluczowymi czynnikami i
umiejetnosciami wyznaczajacymi efektywnosc¢
tego procesu oraz jego wptyw na prace
zespotowa.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosei i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e Wyjasnia gtowne prawidtowos$ci procesu
komunikacji interpersonalnej (01M-
1A_W04);

e rozpoznaje bariery komunikacyjne,
zwlaszcza zwigzane z rozwojem mediow
(01M-1A_WO05);

(umiejetnosci)

e wykorzystuje zdobyta wiedzg w celu
podnoszenia jako$ci procesu komunikacji i
kreatywnego dziatania w réznych sytuacjach
i do rozwigzywania réznych probleméw
(01IM-1A_U01);

e planuje i dokonuje ewaluacji pracy w
zespole ze §wiadomosciag mogacych
pojawiac si¢ problemow i konfliktow (01M-
1A_UO07, 01M-1A_U08)

(kompetencje spoteczne)

o dostrzega potrzebe dbalosci o jakos¢
procesu komunikacji interpersonalnej i
posiada $wiadomo$¢ jej wptywu na
srodowisko spoteczne (01M-1A KO03);
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Studiowanie nowych mediéw

Nazwa przedmiotu

Studiowanie nowych mediow

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/ k2, 14 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 2

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest przygotowanie studentéw i
studentek do efektywnego studiowania na
kierunku Nowe media i kultura cyfrowa.
Studenci i studentki poznaja specyfike kierunku
oraz charakterystyke realizowanych na kierunku
specjalizacji (gry wideo, media spoteczne i
sztuka nowych mediow) ze szczeg6lnym
uwzglednieniem roznic i powigzan pomig¢dzy
tymi obszarami badan nowych mediow. Zyskaja
takze podstawowa wiedze i umiejgtnosci
umozliwiajace realizowanie zadan zwiazanych
ze studiowaniem i praca naukowa.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e znairozumie specyfike oraz wyroznia
szczegotowe obszary badan nad nowymi
mediami i kulturg cyfrowa (01M-1A_W02);

e 7nairozumie wyzwania wynikajace z
rozwoju nowych (01M-1A_W05);

(umiejetnosci)

e wyszukuje i selekcjonuje informacje
potrzebne do prowadzenia badan nad
nowymi mediami i kulturg cyfrowg oraz
stosuje podstawowe zasady postgpowania
badawczego (01M-1A_U02);

e wyszukuje i wykorzystuje informacje
potrzebne do planowania $ciezki zawodowe;j
zwigzanej z nowymi mediami (01M-
1A _UQ09);

(kompetencje)

e dokonuje oceny swoich kompetencji i
rozumie potrzebe uczenia si¢ przez cate
zycie (01M-1A_KO01);

e ma $Swiadomo$¢ odpowiedzialnosci
spolecznej zwigzanej z rozwojem mediow
spotecznych i rozumie, Ze studiowanie
nowych mediéw wigze si¢ z rozwijaniem
kompetencji krytycznej selekcji zrodet,
rozpoznawania falszywych informacji,
odpornosci na propagande, natarczywy
marketing, umiej¢tnoscia przekraczania tzw.
"baniek" spotecznych i zdolnoscia
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komunikowania z osobami o odmiennych
pogladach (01M-1A_KO03);
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Il semestr
Przemiany praktyk artystycznych XX i XX| wieku

Nazwa przedmiotu

Przemiany praktyk artystycznych XX i XXI
wieku

Liczba godzin poszczegdlnych form zajec¢
przedmiotu

wyktad/ wl, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie, egzamin
zaliczenie na ocene)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarne
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy Jezyk polski
Punkty ECTS 2

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem wyktadu jest zapoznanie studentek i
studentow z przemianami XX i XXI-wiecznych
praktyk artystycznych, scharakteryzowanie
wybranych zagadnien §wiatowej i polskiej
sztuki wspotczesnej, wskazanie kontekstow
teoretycznych przydatnych przy interpretacji
okreslonych typow dziatan tworczych, jak
roOwniez zarysowanie relacji miedzy sztuka
wspotczesng a szerszym polem kulturowym i
spoteczno-politycznym.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy sie na dany przedmiot

podstawowa orientacja w zagadnieniach historii
sztuki do XX wieku.

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po zakonczeniu kursu student/ka:

(wiedza)

e tlhimaczy specyfike funkcjonowania
sztuki w  XX-XXI wieku (01M-
1A_WO01);

e rozpoznaje glowne typy praktyk

artystycznych (01M-1A_WO01);

e definiuje podstawowe kategorie
pojeciowe stosowane do opisu sztuki
wspotczesnej (01IM-1A_WO01);

(umiejetnosci)

o wykorzystuje wybrane elementy teorii
humanistycznych do analizy tematyki
nowoczesnych i wspolczesnych zjawisk
artystycznych, w tym taczy gtowne typy
praktyk artystycznych z ich kontekstem
kulturowym 1 spoteczno-politycznym
(01M-1A_U03);

e potrafi krytycznie oceni¢ sens przemian
sztuki XX-wiecznej (01M-1A_U03);

(kompetencje)

e zyskuje §wiadomos¢
ponadindywidualnego, spotecznego
charakteru aktu tworczego oraz
sposobdw samoorganizacji srodowisk
artystycznych, a tym samym
podstawowe kompetencje do
uczestnictwa we wspotczesnej kulturze
artystycznej (01M-1A_KO02).
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Gtéwne nurty teorii kultury

Nazwa przedmiotu

Glowne nurty teorii kultury

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

wyktad/w1, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie, egzamin
zaliczenie na ocene)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy jezyk polski
Punkty ECTS 2

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem wyktadu jest prezentacja podstawowych
teorii kultury, koncepcji badan kulturowych i
zwrotow badawczych XX i poczatkow XXI
wieku ze szczegdlnym uwzglednieniem
rozmaitych kategorii pojeciowych
wyzyskiwanych w dyskursie kulturoznawczym i
w dyskursie dyscyplin z nim stowarzyszonych.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student/ka:

(wiedza)

e zna i rozumie podstawy rozmaitych teorii
kultury, zwrotow badawczych i stanowisk
dotyczacych sposobu jej badania oraz
kluczowe pojecia wypracowane w ich
ramach, jak rowniez relacje tych teorii z
dyscyplinami sgsiedzkimi (01LM-1A_WO01)

e rozumie pozycje cztowieka w kulturze i
spoleczenstwie, w tym jego wytworczg i
aktywna role w odniesieniu do problemow
wspolczesnego $wiata (01M-1A_ WO05)

(umiejetnosci)

e potrafi rozpoznawac podstawowe dla tych
teorii, zwrotow i1 koncepcji kategorie
pojeciowe oraz uzytkowaé informacje
uzyskane z zalecanych Zrodet naukowych
(01M-1A_U02)

(kompetencje)

e jest gotow do swiadomego uczestnictwa w
roznych formach zycia kulturalnego (01M-
1A KO03)
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Filozofia techniki

Nazwa przedmiotu

Filozofia techniki

Liczba godzin poszczegodlnych form zajeé
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem zaje¢ jest zapoznanie studentek i
studentow z wybranymi zagadnieniami
filozoficznej i teoretyczno-kulturowej refleks;ji
nad technika, technologia oraz maszynami,
scharakteryzowanie réznych sposobow
pojmowania i warto§ciowania tych fenomenow,
jak rowniez analizowania ich w szerszym polu
ideowym, kulturowym oraz ekonomiczno-
politycznym. Zajecia maja zapewnic¢ ogdlna
rame ideowa dla szczegotowych badan i analiz
funkcjonowania technologii medialnych w
kulturze.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e wymienia definicje techniki, technologii i
maszyny (01M-1A_WO01);

e rozpoznaje specyfike filozoficznej refleksji
nad technika (01M-1A_W04);

(umiejetnosci)

e analizuje teksty filozoficzne i teoretyczne o
réznych aspektach techniki (01M-1A_U2);

e dyskutuje o historycznych i wspotczesnych
formach kultury techniki (01M-1A_U5);

(kompetencje)

e zyskuje §wiadomos¢ szans i
niebezpieczenstw zwigzanych z rozwojem
technologicznym (01M-1A_K2);

e nabywa zdolnosci do pracy w zespole przy
przygotowywaniu zadan grupowych (01M-
1A_K4);
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Sztuka nowych mediéw — teorie i praktyki

Nazwa przedmiotu

Sztuka nowych mediow - teorie i praktyki

Liczba godzin poszczegodlnych form zajeé
przedmiotu

wyktad/ w2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie, egzamin
zaliczenie na ocene)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 3

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest przedstawienie podstawowych
informacji dotyczacych genezy, rozwoju,
wyznacznikow, gléwnych nurtéw sztuki nowych
medidow oraz tworczos$ci wybranych artystow.
Wprowadzone zostang takze podstawowe
wyznaczniki nowomedialnego paradygmatu
estetycznego oraz najwazniejsze ujecia
teoretyczne sztuki nowych mediow. W oparciu o
wybrane przyktady prac artystycznych
omowione zostang réwniez najwazniejsze
strategie tworcze 1 formy praktyki artystycznej.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadac¢
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

podstawowe wiadomosci z zakresu historii
sztuki, wiedzy o mediach i historii mediow.

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e rozumie i definiuje najwazniejsze pojecia z
zakresu sztuki nowych medidow oraz opisuje
genezg, rozwdj i historig sztuki nowych
mediow (01M-1A_W02)

e rozumie i opisuje powigzania sztuki nowych
mediéw z innymi dziedzinami badan
(historia sztuki, estetyka, teoria i historia
mediow, informatyka) (01M-1A_WO04)

(umiejetnosci)

e gromadzi, selekcjonuje, krytycznie ocenia i
integruje informacje z réznych zrodet (01M-
1A_U02)

e wybiera i stosuje odpowiednie metodologie
w analizie i interpretacji dziel sztuki nowych
mediow (01M-1A_UO03)

(kompetencje)

e dokonuje oceny swoich kompetencji i
rozumie potrzebe uczenia sig przez cate
zycie (01M-1A_KO01)
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Kultura designu

Nazwa przedmiotu

Kultura designu

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

wyktad/w2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie, egzamin
zaliczenie na ocene)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Zajegcia stanowig przegladowe wprowadzenie do
problematyki designu, ktora rozwijana begdzie w
trakcie kolejnych kursow. Gtéwnym
przedmiotem zaje¢ bedzie historyczny rozwoj
praktyk projektowania od poczatkow
ufundowania wspoétczesnego designu na
przetomie XIX i XX wieku az po wspotczesne
jego przeobrazenia pod wplywem technologii
cyfrowych. Dodatkowo omowione

zostang gtowne sposoby konceptualizacji
procesu projektowania, najwazniejsze jego
teoretyczne ujecia jak roéwniez nakreslone
zostang kluczowe wymiary dynamiki obecnej
kultury designu.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy sie na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e zna wybrane fakty, procesow, zjawiska
projekty z historii designu (01M-1A_W01)

e rozumie uwarunkowania gtéwnych
kierunkéw rozwoju designu oraz jego
spoteczno-kulturowe kontekstow (01M-
1A_WO05)

o zna specyfike i dynamike wspodtczesnych,
cyfrowych praktyk designu (01M-1A_W03)

(umiejetnosci)

e krytycznie analizuje zrodta i informacje
historii designu, z wykorzystaniem réznych
zrodet, zwlaszcza korzystajac z technologii
cyfrowych (01M-1A_UQ2)

(kompetencje)

o dokonuje krytycznej oceny posiadanej
wiedzy na temat praktyk projektowania
(01M-1A_KO01)

e identyfikuje problemy etyczne, zwigzane z
praca projektanta (01M-1A_ KO06)
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Interfejs i doswiadczenie uzytkownika

Nazwa przedmiotu

Interfejs i do§wiadczenie uzytkownika

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Przedmiot zapoznaje studentéw ze specyfika
projektowania interakcji, ksztattowaniem si¢
jego rozumienia jako dyscypliny designu oraz
uwarunkowaniami, wymogami i strategiami
praktyki projektowania. Program kursu
obejmuje i prezentuje studentom i studentkom
zasadnicza ewolucje pojmowania i badan
projektowania interakcji (IxD), zmierzajaca od
utozsamienia tej dziedziny designu z
projektowaniem uzytecznosci (UCD/UD — User
Centered Design/ Usability Design) w strong
holistycznego ujecia projektowania interakcji
jako projektowania doswiadczenia (UX — User
Experience Design).

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student/ka:

(wiedza)

e znairozumie gtowne ujecia teoretyczne
oraz metodologie badan projektowania
interakcji (01M-1A_W02).

e zna i rozumie kierunki rozwoju praktyk
projektowania interakcji oraz ich
uwarunkowania natury spoteczno-
kulturowej, estetycznej, technologicznej i
ekonomicznej (01M-1A_WO04).

(umiejetnosci)

e potrafi uczestniczy¢ w dyskusji,
merytorycznie argumentujac i formutujac
whnioski (01M-1A_UO05).

e potrafi opisywac, analizowac i interpretowac
wybrane projekty interfejsow systemow
interaktywnych uwzgledniajac ich
znaczenie, funkcje oraz komponenty
projektu (01M-1A_UO03).

e potrafi planowac i organizowac prace
indywidualng oraz w zespole (01M-
1A_UQ7).

(kompetencje)

e jest gotow/gotowa krytycznie oceniac
posiadang wiedz¢ na temat interfejsow oraz
uczestnictwa w interakcji (01M-1A_KO01).
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Rodzaje gier wideo

Nazwa przedmiotu

Rodzaje gier wideo

Liczba godzin poszczegodlnych form zajeé
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem zajec¢ jest prezentacja i omdwienie
rodzajow gier wideo z uwzglednieniem mi¢dzy
innymi ich specyfiki historycznej oraz
instytucjonalnej, a takze kontekstu kulturowego
i spotecznego.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e 7nairozumie, a takze definiuje mozliwe
kryteria typologii gier wideo. (01M-
1A _W02)

e rozpoznaje gatunki gier wideo i definiuje ich
specyfike historyczng w wybranych
okresach rozwoju (01M-1A_WO02).

(umiejetnosci)

e potrafi wlasciwie analizowaé, formutowac i
rozwigzywac ztozone i nietypowe problemy
i zjawiska z obszaru klasyfikacji gier wideo.
(01IM-1A_U02).

e potrafi przygotowac w jezyku polskim
analizy wybranych gier wideo pod katem
ich specyfiki gatunkowej (01M-1A_UO04).

(kompetencje)

e jest gotow do podjecia krytycznej oceny
posiadanej wiedzy i odbieranych tresci
dotyczacych typologii gier wideo (01 M-
1A _KO01).
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Narracja interaktywna

Nazwa przedmiotu

Narracja interaktywna

Liczba godzin poszczegoélnych form zajeé
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem zajec jest przyblizenie procesu przemian
pojeciowych i strukturalnych w obszarze
wspotczesnej narratologii oraz przedstawienie
narzedzi stuzacych do analizy elementow
opowiadania interaktywnego. Zajgcia obejmuja
zagadnienia procesu tworzenia roznych
elementow narracji interaktywnej oraz ich
analizy 1 interpretacji ze szczegdlnym
uwzglednieniem wtasnosci cyfrowych mediow.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejgtnosci, jakie musi posiadac
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e zna podstawowe pojecia zwigzane z
interaktywnymi formami opowiadania i
narzedzia do ich opisu (01M-1A_W02)

e zna i rozumie relacje miedzy tradycyjnymi
paradygmatami wiedzy o narracji a
wspotczesnymi propozycjami badawczymi z
zakresu narratologii transmedialnej (01M-
1A_W04)

(umiejetnosci)

e potrafi rozwigzywac ztozone problemy
zwigzane z analizg funkcjonowania
interaktywnych opowiadan w aspekcie
projektowym i odbiorczym (01M-1A_UO01)

e dobierac i stosowac wlasciwe metody i
narzedzia adekwatne do opisu doswiadczen
zwigzanych z dynamicznym tekstem
narracyjnym (01M-1A_UO03)

(kompetencje)

e jest przygotowany/przygotowana do
krytycznej oceny wiedzy na temat
wspotczesnych narzedzi badawczych
stosowanych do analizy zjawisk o
charakterze interaktywnym i narracyjnym
(01M-1A_KO01)
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[l semestr

Wprowadzenie do cyberkultury

Nazwa przedmiotu

Wprowadzenie do cyberkultury

Liczba godzin poszczegolnych form zajec
przedmiotu

wyktad/w2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie, egzamin
zaliczenie na oceng)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem zajec¢ jest przyblizenie podstawowych
zagadnien cyberkultury oraz historii pojecia w
kontekscie genezy zjawiska spotecznego,
technologicznego i kulturowego. Studentki i
studenci zostang zapoznani z podstawowa
terminologia oraz koncepcjami z zakresu
studiéw nad cyberkultura w roznych okresach
refleksji nad zmiang technologiczna (ze
szczegdlnym uwzglednieniem aparatu
pojeciowego krytycznych studiow nad
cyberkultura).

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadac¢
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student/studentka:

(wiedza)

e charakteryzuje podstawowe pojecia i
kategorie z zakresu refleksji nad
cyberkulturg (01M-1A_W02);

e przedstawia przemiany historyczne postaw
badawczych w obszarze studiéw nad
cyberkulturg (01M-1A_WO03);

e ma uporzadkowang wiedz¢ o zréoznicowaniu
i ztozonosci obszaru studiow nad
cyberkultura oraz o powigzaniu badan
cyberkultury z innymi dyscyplinami
(estetyka nowy medidéw, antropologia
kultury, etnografig cyfrowa, studiami
feministycznymi) (01M-1A_WO04);

(umiejetnosei)

e samodzielnie wyszukuje i krytycznie ocenia
informacje naukowe o cyberkulturze (01M-
1A_U02);

e analizuje i interpretuje zjawiska z obszaru
cyberkultury wykorzystujac pojecia i
kategorie poznane na wyktadzie,
uwzgledniajac przy tym stosowne koncepcje
i konteksty (01M-1A_U03);

(kompetencje)

o refleksyjnie i krytycznie odnosi si¢ do
uzyskanej wiedzy o cyberkulturze (01M-
1A_KO01).
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Historia i estetyka sztuki wideo

Nazwa przedmiotu

Historia i estetyka sztuki wideo

Liczba godzin poszczegdlnych form zajec
przedmiotu

wyktad/w2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie, egzamin
zaliczenie na oceng)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, stacjonarna
zdalna, hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 3

Skrécony opis, stanowigcy przyblizenie
celow przedmiotu

Kurs ma na celu przedstawienie genezy
sztuki wideo, zarysowanie jej tendencji i
form rodzajowych, scharakteryzowanie
tworczosci wybranych artystow wideo oraz
ulokowanie wideo w kontekscie sztuki
najnowszej.

Wymagania wstgpne, stanowigce okreslenie
wiedzy 1 umiejetnosci, jakie musi posiadac
student zapisujacy sie na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedzg, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia sig
(kody efektoéw, do ktorych
przyporzadkowany zostat przedmiot w
macierzy kompetencji zawartej w programie
studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e charakteryzuje omawiane podczas wyktadu
zjawiska z zakresu sztuki wideo oraz
umiejscawia je w kontekscie zjawisk
artystycznych i przemian spotecznych oraz

technologicznych lat 50. i 60. XX wieku

(01M-1A_WO01, 01M-1A_W02, 01M-

1A _WO04);

e przedstawia tworczos¢ wybranych artystow,
opisujac najwazniejsze elementy ich
postawy wobec medium wideo oraz
wybrane realizacje (01M-1A_ W01, 01M-
1A W02, 01M-1A_W04);

(umiejetnosci)

wyszukuje, ocenia i wykorzystuje

informacje naukowe o sztuce wideo (01M-

1A _U02);

postuguje si¢ specjalistyczng terminologia w

zakresie naukowej refleksji o sztuce wideo

(01M-1A_U04);

(kompetencje spoleczne)

e krytycznie ocenia posiadang wiedzg i
odbierane tresci (01M-1A KO01).

44




zatgceznik do uchwaty nr 334 Senatu UL z dnia 16 maja 2022 .

Publikowanie w Internecie

Nazwa przedmiotu

Publikowanie w Internecie

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

warsztat, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, zdalna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 3

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest omowienie praktyk i aspektow
technicznych publikowania tresci w Internecie.
Przyblizone zostana szczegdlnie zasady
publikacji blogéw oraz tworzenia specyficznych
dla nich tresci.

Wymagania wstepne, stanowiagce okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e zna zagadnienia z dziedziny tworzenia stron
internetowych, ich pozycjonowania oraz
marketingu internetowego i umie je
zdefiniowac (01M-1A_W02).

e ma $wiadomos¢ roznorodnych podejs¢ oraz
ewolucji strategii zarzadzania zasobami
internetowymi i potrafi wskazaé
najwazniejsze zmiany w podejsciu do
porzadkowania tresci w sieci (01 M-
1A_WO05)

(umiejetnosci)

e umie budowa¢ i wdraza¢ w zycie strategie
tworzenia, realizacji i reklamowania tresci w
Internecie z wykorzystaniem
wyselekcjonowanych narzgdzi. (01 M-
1A_U03)

e potrafi korzysta¢ ze zrodet profesjonalne;j
wiedzy dotyczacej publikowania w
Internecie, weryfikowac jej wartos¢,
debatowac¢ na jej temat w srodowisku
specjalistycznym oraz samodzielnie
wykorzystywac w praktyce. (01M-1A_U09)

(kompetencje)

e ma $wiadomos¢ znaczenia wykorzystywania
zdobytych umiej¢tnosci w kreowaniu
dyskursu w Internecie oraz
odpowiedzialnos$ci z nich wynikajacych.
(01M-1A_KaO05)
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[V semestr

Podstawy socjologii mediow

Nazwa przedmiotu

Podstawy socjologii mediow

Liczba godzin poszczegdlnych form zajec¢
przedmiotu

wyktad/we, 14 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie, egzamin
zaliczenie na oceng)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 2

Skrocony opis, stanowigcy przyblizenie celow
przedmiotu

Wyktad ma na celu przedstawienie szeregu
zagadnien znajdujacych si¢ w obszarze badan
socjologii mediow, w tym przedstawienie
roznych sposobow ujmowania spotecznego
dziatania mediéw, wybranych koncepcji
teoretycznych oraz podstawowych pojec i
terminow stosowanych w badaniu wptywu
mediow na wspotczesne procesy spoleczne.
Zagadnienia utozone sg problemowo i dotycza
wybranych tematow istotnych dla badania
najnowszych probleméw z tego obszaru,
zwigzanych z rozwojem kultury cyfrowe;.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e znairozumie dominujgce zjawiska i
procesy spoteczne zwigzane z rozwojem
nowych mediow i kultury cyfrowej (01M-
1A_WO02)

e znairozumie podstawowe problemy
zwigzane z funkcjonowaniem mediow we
wspotczesnym spoteczenstwie ujmowane z
perspektywy socjologii mediow (01M-
1A_W04)

(umiejetnosci)

e potrafi formulowacé i rozwigzywac ztozone i
nietypowe problemy dotyczace nowych
mediéw i kultury cyfrowej (01M-1A_UO1)

(kompetencje)

o dokonuje krytycznej oceny posiadanej
wiedzy i odbieranych tresci (01M-1A_KO01)
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Film animowany i animacja komputerowa

Nazwa przedmiotu

Film animowany i animacja komputerowa

Liczba godzin poszczegoélnych form zajeé
przedmiotu

wyktad/w1, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie, egzamin
zaliczenie na oceng)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 2

Skrocony opis, stanowigcy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest zapoznanie studentow z
wybranymi watkami teorii 1 historii filmu
animowanego i animacjo komputerowej. W
trakcie zaje¢ omowione zostang rozne -
historyczne 1 wspotczesne, analogowe i cyfrowe
- techniki i estetyki animacji, ale tez jej
konteksty kulturowe oraz instytucjonalne.
Pomoze to w zrozumieniu roli, jaka film
animowany i animatorzy odgrywaja w szerzej
rozumianej wspotczesnej kinematografii (np.
przy postprodukcji filméw aktorskich i
obecnych w nich cyfrowo generowanych
efektow specjalnych oraz korekty barwnej), ale
tez w calej dzisiejszej kulturze audiowizualne;.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e zna podstawowe pojecia z zakresu genologii
filmu animowanego i r6znych technik
tworzenia animacji (01M-1A_W02)

e posiada wiedze z zakresu historycznych
zmian technologicznego oraz
instytucjonalnego zaplecza filmu
animowanego i animacji komputerowej
(01IM-1A_W04)

(umiejetnosci)

e potrafi rozpoznawac, krytycznie analizowaé
1 interpretowac rozne tradycje animacji
filmowych z zastosowaniem wspoétczesnych
metod badawczych (01M-1A_U02)

e potrafi przedstawi¢ w syntetycznej formie
refleksje nad réznymi formami animacji, ich
estetyka, praktykami produkcyjnymi i
cyrkulacja (01M-1A_U04)

(kompetencje)

e odznacza si¢ umiejetnoscia rozpoznania i
zaplanowania dziatan ochraniajacych
dziedzictwo filmu animowanego (01M-
1A_KO03)
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Estetyka nowych mediow

Nazwa przedmiotu

Estetyka nowych mediow

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowigcy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest przedstawienie przeobrazen
systemow estetycznych pod wptywem nowych
mediow. Podjety zostanie takze problem
nieadekwatnosci i konieczno$ci
przeformutowania tradycyjnych kategorii
estetycznych w odniesieniu do sztuki nowych
mediow. Omoéwione zostang glowne kategorie i
pojecia stosowane w refleksji estetycznej nad
nowymi mediami. Przedstawione zostang
roOwniez najwazniejsze koncepcje estetyczne,
powstate w odniesieniu do sztuki nowych
mediow.

Wymagania wstepne, stanowigce okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

podstawowe wiadomosci z zakresu estetyki,
historii nowych mediéw oraz teorii i praktyki
sztuki nowych mediow

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e rozumie i definiuje specyficzne dla estetyki
nowych mediéw pojecia estetyczne i
wskazuje ich podobienstwa i réznice w
stosunku do tradycyjnych kategorii
estetycznych (01M-1A_W02)

e rozumie i opisuje powigzania pomiedzy
badaniami nad estetyka nowych mediow a
innymi dziedzinami humanistyki (estetyka,
historia sztuki, antropologia) i opisuje
wplyw rozwoju technologii
komunikacyjnych na zmiany paradygmatu
estetycznego oraz wyodrebnienie estetyki
nowych mediow (01M-1A_WO04)

(umiejetnosci)

o wykorzystuje teorie i metody badawcze
estetyki nowych mediéw do badania
konkretnych przyktadéw sztuki nowych
mediow (01M-1A_U03)

e merytorycznie argumentuje i formutuje
wlasne tezy w oparciu o samodzielng
kwerende w zakresie estetyki nowych
mediow (01M-1A_U02)

e przygotowuje w jezyku polskim
wypowiedzi ustne dotyczace estetyki
nowych mediow (01M-1A_UO05)

(kompetencje)

e dokonuje oceny swych kompetencji i
rozumie potrzebe statego poglebiania
wiedzy i umiejetnosci (01M-1A KO01)
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Proseminarium nowomedialne

Nazwa przedmiotu

Proseminarium nowomedialne

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

proseminarium/pl, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 3

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest zapoznanie studentek i
studentow z kolejnymi etapami projektowania
badan naukowych: wyborem §wiatopogladu
badawczego 1 strategii badawczej, przegladem
literatury, zastosowaniem teorii, formutowaniem
problemu badawczego i pytan / hipotez
badawczych, wyborem metody i
konstruowaniem narze¢dzia badawczego. W
dalszej czeSci zajg¢ prezentowane sg wybrane
metody badan wykorzystywane w badaniach
nad nowymi mediami, ich mozliwe
zastosowania oraz ograniczenia. Omawiane sg
takze problemy etyczne zwigzane z
prowadzeniem badan naukowych i sposoby ich
rozwigzywania. W toku semestru studentki i
studenci systematycznie realizuja kolejne etapy
projektu zaliczeniowego na samodzielnie
wybrany i skonsultowany z osoba prowadzaca
temat.

Wymagania wstgpne, stanowigce okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po zakonczeniu kursu studentka/student:

(wiedza)

e omawia kolejne etapy projektowania badan
naukowych oraz wybrane metody badawcze
w zakresie kulturowej refleksji o nowych
mediach, w tym ich zwiazki z innymi
dyscyplinami i obszarami badan (01M-
1A_WO03, 01IM-1A_W04, 01M-1A_WO05);

(umiejetno$ei)

o realizuje prosty projekt badawczy:
formutuje problem badawczy, dokonuje
przegladu literatury, dobiera wtasciwe
metody 1 narzedzia, przedstawia i dyskutuje
wyniki swoich badan oraz projekty innych
0sob w grupie (01M-1A_U01, 01M-
1A _U02, 01M-1A_U03, 01M-1A _UO04,
01M-1A_U05);

(kompetencje)

e krytycznie ocenia posiadang wiedz¢ (01M-
1A _KO01);
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V semestr

Bazy danych i wizualizacja informacji w kulturze

Nazwa przedmiotu

Bazy danych i wizualizacja informacji w
kulturze

Liczba godzin poszczegdlnych form zajec¢
przedmiotu

wyktad/w2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie, Egzamin
zaliczenie na ocene)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 3

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem zaje¢ jest omOwienie najwazniejszych
strategii oraz kulturowych implikacji
wspotczesnych praktyk bazodanowych.
Tematyka wyktadu obejmuje trzy obszary
problemowe. Pierwszym z nich jest przetom Big
Data — jego zrddta, skala, sposoby gromadzenia
i agregowania danych oraz znaczenie analityki
danych w badaniach humanistycznych. Drugi
zestaw zagadnien problemowych koncentruje si¢
wokot bazy danych rozumianej jako jeden z
nadrzgdnych formatéw kultury mediow
cyfrowych. Ostatnia trzecia czes¢ wyktadu
poswigcana jest praktykow wizualizacji
informacji jako szczegolnego pola eksploracji
nowych obiegdw danych oraz strategii
wykorzystania bazodanowych modeli.

Wymagania wstgpne, stanowigce okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e zna wybrane zjawiska przetomu Big Data
oraz teorie wyjasniajace zasieg i rodzaj jego
oddziatywania na praktyki kulturowe [01M-
1A _WO01]

e rozumie powigzania badan praktyk
bazodanowych z takimi dziedzinami wiedzy
jak humanistyka cyfrowa, analiza danych,
czy wizualizacja informacji [01M-1A_W04]

e rozumie ryzyka, dylematy i wyzwania
zwigzane z masowymi procesami
gromadzenia, przetwarzania i
wykorzystywania danych oraz
ekonomiczne, prawne i etyczne
uwarunkowania tych procesow [01M-
1A_W04] [01IM-1A_WO05]

(umiejetnosci)

e krytycznie analizuje zrodta i informacje
dotyczace wykorzystania danych w
praktykach kulturowych, z wykorzystaniem
roznych zrodet i repozytoriow, zwlaszcza
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korzystajac z narzedzi bazodanowych [01M-
1A _U02]

(kompetencje)

dokonuje krytycznej oceny posiadanej
wiedzy na temat kulturowych obiegéw
danych [01M-1A_KO01]

identyfikuje problemy etyczne, zwigzane z
praca projektanta wizualizacji danych [01M-
1A_KO06]
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Etnografia cyfrowa

Nazwa przedmiotu

Etnografia cyfrowa

Liczba godzin poszczegolnych form zajeé
przedmiotu

konwersatorium/ k3, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na oceng)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 6

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem zajec jest dostarczenie wiedzy i
umiejetnosci zwigzanych z prowadzeniem badan
etnograficznych online. Student / studentka
poznaje roéznice pomigdzy badaniami
jakosciowymi i ilosciowymi, rodzaje, strategie i
metody netnografii (szczegdlny nacisk
ktadziony jest na kwestie etyczne zwigzane z
prowadzeniem obserwacji uczestniczacej W
internecie). Zdobyta wiedze przektada na
praktyczne umiej¢tnosci badawcze
(pozyskiwanie danych z sieci, prowadzenie
obserwacji uczestniczacej W
spotecznos$ciach/wspdlnotach sieciowych).

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e wyjasnia specyfike badan jako$ciowych i
ilosciowych, posiada uporzadkowang
wiedze o metodach i narzedziach etnografii
cyfrowej (01-1A_WO03);

e rozumie powigzania etnografii cyfrowej z
etnografia tradycyjng (01M_1A WO04);

(umiejetnosci)

o formutuje pytania badawcze dotyczace
specyfiki i funkcjonowania wspélnot
sieciowych (01M-1A_UO01);

o realizuje grupowe projekty z zakresu
etnografii cyfrowej (01M-1A_U08);

(kompetencje)

o identyfikuje i rozstrzyga dylematy etyczne
zwigzane z dzialalno$cig profesjonalng w
kontekscie prowadzonych bada online
(01IM_1A KO05).
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Nowe media w praktykach edukacyjnych

Nazwa przedmiotu

Nowe media w praktykach edukacyjnych

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

warsztat, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocene

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 3

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Warsztat ma na celu zaznajomienie z
najwazniejszymi zagadnieniami zwigzanymi z
wykorzystaniem nowych mediéw w dziataniach
edukacyjnych. Przygotowuje takze, w
podstawowym zakresie, do prowadzenia szkolen
1 warsztatéw z tego zakresu.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy sie na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e charakteryzuje wpltyw nowych mediéw na
praktyki edukacyjne, w szczegdlnosci w
zakresie koncepcji, metod i narzgdzi pracy
dydaktycznej i samoksztatcenia (01M-
1A_W04, 01M-1A_WO05);

e omawia podstawowe zagadnienia z zakresu
edukacji medialnej i dydaktyki mediow
(01IM-1A_W04, 01IM-1A_WO05);

(umiejetnosci)

e wspotdziatajac w zespole projektuje i
przeprowadza zajecia warsztatowe z zakresu
edukacji medialnej dla wybranej grupy
(01M-1A_U01, 01M-1A_U04, 01M-
1A_U07, 01M-1A_U08);

e uczestniczy w dyskusji, merytorycznie
argumentujac na podstawie literatury
przedmiotu i formutujac wnioski (01 M-
1A_U04);

(kompetencje spoteczne)

e odpowiedzialnie i zachowujac standardy
profesjonalne, w tym zasady etyki, prowadzi
dziatania na rzecz spotecznosci lokalnej
(01M-1A_KO03).
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Narzedzia informatyczne w praktykach kulturowych 1

Nazwa przedmiotu

Narzedzia informatyczne w praktykach
kulturowych 1

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

warsztat, 56 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie, Zaliczenie na
zaliczenie na oceng)

Forma prowadzenia zaj¢¢ (stacjonarna, zdalna, | stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 6

Skrocony opis, stanowigcy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem modutu jest zapoznanie studentow i
studentek z informatycznymi narzedziami
wykorzystywanymi w praktykach kultury
nowych mediow. W ramach zaje¢¢ studenci i
studentki beda realizowac kilka zadan
praktycznych, ktére nie wymagaja
zaawansowanych umiej¢tno$ci projektowych
czy programistycznych. Ich poziom bedzie
jednak wystarczajacy dla rozpoznania gtéwnych
obszaréw wykorzystania poszczegolnych
narzedzi, ich estetycznego i komunikacyjnego
potencjatu, czy tez statusu i znaczenia, jakie
spetniaja w procesie kreacji. Umiejgtnosci i
kompetencje, jakie studenci i studentki posiada
w trakcie kursu, pozwolg im — juz na poziomie
pracy zawodowej — lepiej komunikowac si¢ w
ramach zespolow projektowych z
informatykami i designerami. W ramach
modutu proponowane bgda — w zaleznosci od
zainteresowan, potrzeb i umiejetnosci studentow
i studentek danego roku —zajecia po§wiecone
przyktadowo pracy z HTML/CSS/JS,
srodowisku Unity 3D, narzgdziom sluzgcym do
zarzadzania projektami, oprogramowaniu do
projektowania UX (Adobe XD), jak rowniez
zaawansowanej pracy z platforma WordPress.

Wymagania wstgpne, stanowigce okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Student/-ka:

(wiedza)

e przedstawia gtowne obszary wykorzystania
okreslonych narzedzi informatycznych,
rozpoznaje najwazniejsze estetyczne i
komunikacyjne mozliwosci przez nie
oferowane, dostrzegajac za ich sprawg
powigzania badan nowych medioéw i kultury
cyfrowej z innymi obszarami badan oraz z
dyscyplinami praktycznymi [01M-
1A_WO04]

(umiejetnosci)

e potrafi uzywa¢ wybranych narze¢dzi
informatycznych oraz rozpoznawac i
okresla¢ problemy zwiazane z
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uzytkowaniem tych narzedzi w praktykach
kulturowych [01M-1A_UO01]

potrafi wskazaé konkretne zastosowania dla
wybranych narzedzi informatycznych w
kontekstach profesjonalnych i badawczych,
wykorzystujac do tego srodowiska,
platformy i zasoby cyfrowe [01M-1A_UO03]

(kompetencje)

jest gotow/owa do rozwoju, uznajac
znaczenie wiedzy w rozwigzywaniu
problemow, a w razie potrzeby zasiegajac
wsparcia eksperckiego przy realizacji
projektéw i rozwigzywaniu problemow
(indywidualnie badZ grupowo [01M-

1A K2, 01M-1A K4]
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Seminarium licencjackie 1

Nazwa przedmiotu

Seminarium licencjackie 1

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

seminarium, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 2

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Efektem dwusemestralnego seminarium
licencjackiego ma by¢ przygotowanie pracy
licencjackiej. Pierwszy semestr seminarium
licencjackiego poswigcony jest przedstawieniu
wymagan stawianych przed pracg licencjacka,
omowieniu podstawowych elementow aparatu
naukowego, niezbednego podczas pisania pracy,
przedyskutowaniu mozliwych tematéw prac
licencjackich i wyborowi tematu przez kazdego
z uczestnikow i kazda z uczestniczek
seminarium, przygotowaniu i przedyskutowaniu
konspektow prac oraz napisaniu pierwszych
fragmentdw prac.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student/studentka:

(wiedza)

e rozumie wyzwania wynikajgce z
kierunkéw rozwoju nowych mediéw, a
takze najnowsze osiggniecia w ich
badaniu (01M-1A_WO05);

e charakteryzuje wybrane metody analizy i
interpretacji fenomendéw nowomedialnych
wykorzystywane we wlasnym projekcie
badawczym (01M-1A_WO04, 01M-
1A_WO05);

(umiejetnosci)

e przygotowuje prace: formutuje problem
badawczy, dokonuje przegladu literatury,
dobiera wlasciwe metody i narzgdzia,
przedstawia i dyskutuje konspekt pracy
(01IM-1A_U01, 01M-1A_U02, 01M-
1A _U03, 01M-1A_U04, 01M-1A_U05);

e merytorycznie argumentuje i formutuje
wnioski, referujac 1 dyskutujgc stanowiska
innych badaczek i badaczy (01M-1A_UO05);

(kompetencje spoteczne)

e krytycznie ocenia posiadang wiedze 1 uznaje
znaczenie opinii eksperckiej w przypadku
trudnosci z rozwigzaniem problemu (01M-
1A _KO01);
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Organizacja i finansowanie kultury

Nazwa przedmiotu

Organizacja i finansowanie kultury

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

wyktad/w1, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie, egzamin
zaliczenie na ocene)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 2

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Wyktad wprowadza studentow i studentki w
podstawowe zagadnienia organizacji i
zarzadzania w kulturze. Omawia systemy
organizacji kultury w Europie, strukture
instytucji kultury w Polsce, kalendarz festiwali
itp. Szczegodlny nacisk potozony zostanie na
przedyskutowanie systemu finansowania kultury
w Polsce i w Unii Europejskiej w podziale na
srodki niepubliczne i publiczne (z
uwzglednieniem podstawowych wytycznych
prawa zamoéwien publicznych). Studenci i
studentki zostang zapoznani z wybranymi
teoriami z zakresu zarzadzania i organizacji.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student/studentka:

(wiedza)

e posiada szeroka wiedzg na temat modeli
zarzadzania dziatalno$cia kulturalng (01M-
1A_WO06).

e zna zasady tworzenia dlugoterminowych
strategii rozwoju instytucji kultury (01M-
1A_W08).

e ma poglebiong wiedze na temat
funkcjonowania i finansowania instytucji
kultury r6znego typu i rodzaju (01M-
1A_W08).

(umiejetnosci)

e potrafi samodzielnie zdobywaé wiedze i
rozwija¢ swoje umiejetnosci w zakresie
organizacji i dziatania instytucji kultury
(01IM-1A_U01).

(kompetencje)

e posiada che¢ ksztattowania otaczajace;j
rzeczywistos$ci 1 tworczego rozwigzywania
pojawiajacych si¢ problemow w zakresie
dziatania instytucji kultury (01M-1A_KO04).

e cechuje si¢ krytycznym podejsciem do
funkcjonujacych instytucji kultury, potrafi
wskazac ich silne i stabe strony a takze

szanse 1 zagrozenia przed ktorymi staja
(01M-1A_KO1).
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V| semestr

Organizacja i zarzadzanie kulturg w dobie nowych mediéw

Nazwa przedmiotu

Organizacja i zarzadzanie kulturg w dobie
nowych mediow

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

warsztat, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaj¢c¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 3

Skrocony opis, stanowigcy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest wyksztatcenie umiejetnosci
zarzadzania projektem kulturalnym przy
wykorzystaniu narzgdzi jakie oferuja nowe
media. Uczestnicy wykorzystuja wiedze
dotyczaca metod pracy zespotowej, technik
kreatywnego myslenia, kuratorstwa sztuki oraz
zasad efektywnej komunikacji marketingowej w
mediach spoteczno$ciowych. Zajecia opieraja
si¢ na technikach warsztatowych, w
szczegolnosci: narzedziach procesu
projektowego oraz moderowanej dyskusji
kreatywnej. Studenci i studentki zostaja
zapoznani z podstawami opracowania i
realizacji projektow kultury w ramach
dostepnych linii grantowych. Opracowuja
wlasny projekt w zespole, nastepnie wybieraja
adekwatna Sciezke realizacji i promocji danego
projektu. Ostatnim etapem jest prezentacja
projektu i poddanie go ocenie oraz szczegotowej
ewaluacji.

Wymagania wstgpne, stanowigce okreslenie
wiedzy i umiejetnoscei, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

Podstawowa wiedza z zakresu kuratorstwa
sztuki nowych mediéw oraz organizacji
kampanii reklamowych w mediach
spoteczno$ciowych zdobyta przez studentow w
ramach zaje¢ specjalizacyjnych kierunku.
Poszczegodlne umiejetnosci zostang przekazane
w ramach interdyscyplinarnych zespotéw

bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

projektowych.
Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace Po ukonczeniu kursu student / studentka:
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje (wiedza)

e zna podstawowe zagadnienia zwigzane z
zarzadzaniem kulturg z uwzglednieniem
kontekstu nowych mediow i kultury
cyfrowej (01IM-1A_W04)

e rozumie podstawowe pojecia i zasady
zwigzane ze stosowaniem prawa wlasnosci
intelektualnej w dziataniach w sektorze
kultury w dobie rozwoju nowych mediow i
kultury cyfrowej (01M_1A_WOQ7);

e znairozumie podstawowe zasady tworzenia
i rozwoju réznych form przedsigbiorczos$ci
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wynikajace ze specyfiki przemystow
kreatywnych (01M-1A_WO08)

(umiejetnoscei)

e - tworzy plany dziatan dla aktywnosci w
zakresie animacji kultury i organizacji
lokalnych wydarzen kulturalnych oraz
przedsigbiorczo$ci zwigzanej z
funkcjonowaniem przemystow kreatywnych
oraz dokonuje ich ewaluacji w ramach
prezentacji (01M-1A_U01, 01M-1A_U07,
01M-1A_U08);

(kompetencje spoteczne)

e wilacza wlasne dziatania w sie¢ praktyk
kulturalnych regionu z dbatoscig o
zachowanie lokalnego dziedzictwa
kulturowego (01M-1A_KO03);
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Narzedzia informatyczne w praktykach kulturowych 2

Nazwa przedmiotu

Narzedzia informatyczne w praktykach
kulturowych 2

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

warsztat 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na oceng)

Zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, | stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 3

Skrocony opis, stanowigcy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem modutu jest zapoznanie studentow i
studentek z informatycznymi narzedziami
wykorzystywanymi w praktykach kultury
nowych mediow. W ramach zaje¢¢ studenci i
studentki bedg miedzy innymi realizowac
projekt grupowy, wykorzystujac umiejgtnosci
nabyte w ramach pierwszego kursie modutu.
Umiejetnosci i kompetencje, jakie studenci i
studentki posiada w trakcie kursu, pozwolag im —
juz na poziomie pracy zawodowej — lepiej
komunikowac si¢ w ramach zespolow
projektowych z informatykami i designerami, a
takze podja¢ wilasne, wybrane dziatania
projektowe. W ramach modutu proponowane
bedg — w zalezno$ci od zainteresowan, potrzeb i
umiejetnosci studentow i studentek danego roku
—zajgcia poswiecone przyktadowo pracy z
HTML/CSS/JS, srodowisku Unity 3D,
narzedziom stuzacym do zarzadzania
projektami, oprogramowaniu do projektowania
UX (Adobe XD), jak rowniez zaawansowanej
pracy z platforma WordPress.

Wymagania wstgpne, stanowigce okreslenie brak
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé

student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace Student/-ka:
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje (wiedza)

bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

e przedstawia gtéwne obszary wykorzystania
okreslonych narzedzi informatycznych,
rozpoznaje najwazniejsze estetyczne i
komunikacyjne mozliwosci przez nie
oferowane, dostrzegajac za ich sprawg
powigzania badan nowych medioéw i kultury
cyfrowej z innymi obszarami badan oraz z
dyscyplinami praktycznymi [01M-
1A_WO04]

(umiejetnosci)

e potrafi wskaza¢ konkretne zastosowania dla
wybranych narzedzi informatycznych w
kontekstach profesjonalnych i badawczych,
wykorzystujac do tego srodowiska,
platformy i zasoby cyfrowe [01M-1A_UO03]

e potrafi realizowac¢ projekty indywidualne
oraz grupowe z wykorzystaniem wybranych
narzedzi informatycznych, wlacznie z
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planowaniem i poszukiwaniem rozwigzan
problemow wylaniajacych si¢ przy ich
realizacji poza zajeciami [01M-1A_UO07,
01M-1A_U09]

(kompetencje)

jest gotow/owa do rozwoju, uznajac
znaczenie wiedzy w rozwigzywaniu
problemow, a w razie potrzeby zasiegajac
wsparcia eksperckiego przy realizacji
projektow i1 rozwigzywaniu problemow
(indywidualnie badZ grupowo [01M-
1A_K2, 01M-1A_K4]
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Praktyki zawodowe

Nazwa przedmiotu

Praktyki zawodowe

Liczba godzin poszczegoélnych form zajgc
przedmiotu

praktyki, 120 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na oceng

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna,
hybrydowa)

stacjonarna, zdalna, hybrydowa (w zaleznosci
od wymagan konkretnych pracodawcow)

Jezyk wyktadowy

polski

Punkty ECTS

4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Studenckie praktyki zawodowe stanowa
praktyczne uzupetienie procesu dydaktyczno-
edukacyjnego. Realizowane sg migdzy innymi w
instytucjach kultury oraz w r6znego rodzaju
firmach. Podstawowym celem praktyk jest
przygotowanie studentow i studentek do
wykonywania zawodoéw zwigzanych z nowymi
mediami i kultura cyfrowa.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnoscei, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

W zaleznosci od wybranej p

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

¢ wybiera miejsce odbywania praktyk
stosowne do zdobywanej w ramach studiow
wiedzy i rozpoznaje praktyczne mozliwosci
wykorzystania wiedzy na temat
dokumentow i procedur regulujgcych prace
w instytucjach i firmach zwigzanych z
wybrang sferg dziatalnosci, zwlaszcza
dotyczacej kultury cyfrowej (01M-
1A_W06)

(umiejetnosci)

e wykorzystuje zdobyta na studiach wiedzg o
nowych mediach i kulturze cyfrowej w
konkretnych dzialaniach w instytucji lub
firmy (01M-1A_U03, 01M-1A_U04)

(postawy)

e kreatywna postawe w praktycznym
wykorzystaniu wiedzy na temat nowych
mediow i kultury cyfrowej (01M-1A_K04)

e zdeterminowanie w zdobywaniu
doswiadczenia zawodowego w kierunku
zwigzanym z dziatalnoscig dotyczaca
nowych mediow i kultury cyfrowej (01M-
1A_KO05, 01M-1A_KO06)
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Seminarium licencjackie 2

Nazwa przedmiotu

Seminarium licencjackie 2

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

seminarium, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaj¢c¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 8

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Efektem dwusemestralnego seminarium
licencjackiego ma by¢ przygotowanie pracy
licencjackiej. Drugi semestr seminarium
licencjackiego poswigcony jest
wykorzystywaniu metod badawczych
adekwatnych do realizowanych projektow,
rozwigzywaniu pojawiajacych si¢ problemow,
przygotowaniu i dyskutowaniu kolejnych
fragmentow pracy licencjackiej oraz
doskonaleniu umiejetnosci redakc;ji tekstu.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadac¢
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

znajomos$¢ kierunkéw badan nad nowymi
mediami oraz ich kontekstow, podstawowe
umiejetnosci w zakresie realizacji projektow
badawczych.

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student/studentka:

(wiedza)

e rozumie wyzwania wynikajgce z
kierunkéw rozwoju nowych mediéw, a
takze najnowsze osiggniecia w ich
badaniu (01M-1A_WO05);

e charakteryzuje wybrane metody analizy i
interpretacji fenomenéw nowomedialnych
wykorzystywane we wlasnym projekcie
badawczym (01M-1A_WO04, 01M-
1A_WO05);

(umiejetnosci)

e przygotowuje pracg: formutuje problem
badawczy, dokonuje przegladu literatury,
dobiera wlasciwe metody i narzgdzia,
przedstawia i dyskutuje konspekt pracy
(01IM-1A_U01, 01IM-1A_U02, 01M-
1A _U03, 01M-1A_U04, 01M-1A_U05);

e merytorycznie argumentuje i formutuje
wnioski, referujac 1 dyskutujagc stanowiska
innych badaczek i badaczy (01M-1A_UO05);

(kompetencje spoteczne)

e krytycznie ocenia posiadang wiedze 1 uznaje
znaczenie opinii eksperckiej w przypadku
trudnosci z rozwigzaniem problemu (01M-
1A_KO01);
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Specjalizacja GRY WIDEO

Poetyka gier wideo

Nazwa przedmiotu

Poetyka gier wideo

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na oceng)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Glownym celem zajgc¢ jest wprowadzenie do
poetyki gier wideo w kontekscie
wypracowanych w rozwoju historycznym
konwencji formalnych i estetycznych.
Omowiona zostanie problematyka
najistotniejszych strategii projektowania
doswiadczenia rozgrywki z uwzglednieniem
ludycznej, interaktywnej i technologicznej
specyfiki gier wideo.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

o charakteryzuje podstawowe zjawiska z
zakresu poetyki gier wideo i definiuje $rodki
formalne wykorzystywane w ich
projektowaniu (01M-1A_W02)

e przedstawia gtowne kierunki badania
poetyki gier wideo i rozpoznaje metodologie
tegoz badania (01M-1A_W03)

(umiejetnosci)

e interpretuje gry wideo pod katem
wykorzystanych zabiegéw formalnych
(01IM-1A_U01)

e wyszukuje, analizuje, ocenia, selekcjonuje
uzytkuje informacje naukowe o poetyce gier
wideo, z wykorzystaniem roznych zrodet,
zwlaszcza korzystajac z technologii
cyfrowych (01M-1A_UQ2)

e przygotowuje wystapienia pisemne w
jezyku polskim, po§wiecone grom wideo
(01IM-1A_U04, 01M-1A_U09)

(kompetencje)

e dokonuje oceny swoich kompetencji i
rozumie potrzebe uczenia si¢ przez cate
zycie, a takze okre$la priorytety pomocne w
realizacji okreslonego przez siebie lub
innych zadania i projektuje dziatania
niezbedne do jego realizacji (01M-1A_KO01)
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Projektowanie graficzne i komunikacja wizualna

Nazwa przedmiotu

Projektowanie graficzne i komunikacja wizualna

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocenc¢)

Zadania projektowe (35%), prezentacja na
wybrany temat (35%), test obejmujacy
zagadnienia poruszane na zajeciach (30%)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna,
hybrydowa)

stacjonarna

Jezyk wyktadowy

polski

Punkty ECTS

4

Skrocony opis, stanowigcy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem Kursu jest omowienie najwazniejszych
poje¢, zasad, regul 1 praktyk projektowania
graficznego oraz ich znaczenia dla praktyk
komunikacji wizualnej. Szczegdlna uwaga
poswigcona jest czterem kluczowym wymiarom
projektu graficznego w ramach, ktorych
fundowane sa strategie kreatywne i
komunikacyjne, to znaczy — typografii,
kolorystyce, kompozycji oraz przekazowi. W
ramach kursku studenci podejma takze kilku
zadan projektowych, pozwalajgcych na
praktyczne wykorzystanie uzyskanej wiedzy
oraz umiejetnosci analitycznych.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e Zna gléwne wymiary Oraz najwazniejsze
strategie projektowania graficznego oraz
rozumie ich znaczenie w procesie
komunikacji wizualnej [01M-1A_W02]

e rozumie metody analizy projektow
graficznych [01M-1A_WO06]

(umiejetnosci)

o potrafi wykorzysta¢ wiedzg i zrodia do
charakterystyki, analizy i interpretacji
projektow graficznych, uwzgledniajac ich
funkcje i konteksty [01M-1A_U02]

e potrafi dobrac i zastosowac okreslone
strategie graficzne w celu rozwigzania
okreslonych probleméw projektowych
[01M-1A_U03]

e potrafi zaprezentowaé oraz podda¢ dyskusji
rozwigzania i wzorce projektowe z obszaru
komunikacji wizualnej, wykorzystujac do
tego podstawowe pojecia oraz konceptualne
narzedzia projektowania graficznego [01M-
1A_U04]

(kompetencje)

e uznaje znaczenie wiedzy oraz $wiadomosci
rozlicznych kontekstow kulturowych w
rozwigzywaniu probleméw projektowych
[01IM-1A_KO02]
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uznaje dziedzictwo projektowania
uzytkowego jako istotny komponent profesji
grafika i analityka komunikacji wizualnej
[01IM-1A_KO06]
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Sztuka gier wideo

Nazwa przedmiotu

Sztuka gier wideo

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 3

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Glownym celem kursu jest omowienie
najwazniejszych zjawisk historycznych z
obszaru sztuki gier wideo oraz wykorzystania
strategii gry w sztuce nowych mediow, a takze
powiazanych praktyk kulturowych (m.in. scena
game jam i demoscena). Przedstawione zostang
gtéwne wyznaczniki i definicja sztuki gier
wideo, a takze istotne paradygmaty jej
interpretacji w relacji do innych dziedzin sztuki.
Zajecia obejma rowniez zagadnienia zwigzane z
dziataniami kuratorskimi i wystawienniczymi
skupionymi na sztuce gier wideo.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnoscei, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e 7zna i charakteryzuje glowne praktyki z
zakresu sztuki gier wideo oraz umiejscawia
je w kontekscie powigzanych zjawisk
artystycznych, spoteczno-kulturowych oraz
technologicznych (01M-1A_WO03).

e 7nairozumie dziatania kuratorskie i
wystawiennicze podejmowane w obszarze
sztuki gier wideo (01M-1A_WO06).

(umiejetnosci)

e potrafi gromadzié, selekcjonowac,
krytycznie oceniac oraz integrowac
informacje naukowe o sztuce gier wideo z
réznych zrodet (01M-1A_U02).

e potrafi wybra¢ i stosowa¢ odpowiednie
metodologie w analizie i interpretacji sztuki
gier wideo (01M-1A_UO04).

(kompetencje)

o jest gotow aktywnie uczestniczy w
wydarzeniach kulturalnych zwigzanych ze
sztuka gier wideo i demoscena (01M-
1A KO01).
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Srodowiska cyfrowe jako przestrzer praktyk kulturowych

Nazwa przedmiotu

Srodowiska cyfrowe jako przestrzen praktyk
kulturowych

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na oceng)

Zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna,
hybrydowa)

Cwiczenia konwersatoryjne

Jezyk wyktadowy

Polski

Punkty ECTS

4

Skrocony opis, stanowigcy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest przekazanie wiedzy o
srodowiskach cyfrowych jako przestrzeni
komunikacji kulturowej. Szczegdlne miejsce w
programie zaj¢¢ zajmuje problematyka nowych
praktyk kulturowych (migdzy innymi
cyberzaloby, cybermitosci, hejterstwa, etc.),
nowych form uspotecznienia (wspdlnoty
sieciowe, spotecznosci wiedzy) oraz wymiaru
epistemiczno-normatywnego sieciowej
komunikacji. W ramach kursu prowadzone beda
takze obserwacje uczestniczace w srodowiskach
cyfrowych.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

znajomos¢ problematyki medidow spotecznych;
w podstawowym zakresie znajomos¢ regut
przygotowywania tekstu naukowego.

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e definiuje i charakteryzuje sSrodowiska
cyfrowe (01M-1A_WO01);

e rozumie i wyjasnia wplyw technologii
cyfrowych na przeobrazenia wspotczesnych
praktyk kulturowych (01M-1A_WO05);

(umiejetnosci)

o formutuje problemy badawcze, identyfikuje
problemy metodologiczne i dobiera
odpowiednie narzedzia do analizy nowych
praktyk kulturowych oraz nowych form
uspolecznienia, powigzanych z okre§lonymi
srodowiskami i platformami cyfrowymi
(01IM-1A_U02);

e przygotowuje prace pisemne po$wiecone
badaniom praktyk kulturowych i form
uspotecznienia w srodowiskach cyfrowych
oraz dyskutuje merytorycznie ze
wspoétuczestnikami zaje¢ ( 01M-1A_UO04);

(kompetencje)

o refleksyjnie i krytycznie odnosi si¢ do
posiadanej wiedzy o srodowiskach
cyfrowych jako przestrzeni praktyk
kulturowych, proponujgc wlasne ich
interpretacje (01M-1A_KO01).
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Gamifikacja

Nazwa przedmiotu

Gamifikacja

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem zaj¢¢ jest analiza praktyk gamifikacji, za
sprawg ktorych mechanizmy, systemy regul oraz
struktury motywacji wlasciwe grom
komputerowym wykorzystywane sg w
srodowisku pracy, w edukacji, marketingu czy
publicznych projektach i programach
spotecznych.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e znairozumie cele i wyzwania gamifikacji
oraz charakteryzuje najwazniejsze obszary
jej zastosowania (01M-1A_W02)

e znairozumie relacje migdzy narzedziami
projektowymi stosowanymi w gamifikacji a
procesami budowani motywacji na poziomie
spotecznym (01M-1A_WO04)

(umiejetnosci)

e potrafi rozwigzywac problemy zwigzane z
procesualnym i dynamicznym
funkcjonowaniem projektow
gamifikacyjnych (01M-1A_UO01)

e potrafi skutecznie postugiwac si¢ pojeciami
wykorzystyanymi w projektowaniu
systemow gamifikacyjnych(01M-1A_U04)

(kompetencje)

e jest przygotowany/przygotowana do
podejmowania dziatan o charakterze
spotecznym ze szczegolnym
uwzglednieniem okre$lenia ich celowosci
oraz osiggania pozadanych rezultatow
(01M-1A_KO03)

e jest przygotowany/przygotowana do
zawodowego projektowania systemow
gamifikacyjnych w sposob rzetelny i
spotecznie odpowiedzialny (01M-1A_KO05)
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Analiza i krytyka gier wideo

Nazwa przedmiotu

Analiza i krytyka gier wideo

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowigcy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem zajec jest ksztalcenie umiejetnosci opisu,
analizy i interpretacji gier wideo w oparciu o
koncepcje i kategorie znane z innych zajeé
kierunkowych i specjalizacyjnych. Omowione
zostang kwestie ksztattowania si¢ jezyka krytyki
gier wideo i roli, jaka odgrywaja w kulturze gier.
Zajecia maja rowniez na celu doskonalenie
warsztatu pisarskiego; uwzgledniajg rozne
formy analizy tekstu i wypowiedzi krytycznej, a
takze wspolne omawianie prac pisanych przez
studentow i studentki w toku semestru.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadac¢
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

wiedza z zakresu historii, rodzajow i poetyki
gier wideo; w podstawowym zakresie
znajomos$¢ regut przygotowywania tekstu

naukowego
Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace Po ukonczeniu kursu student / studentka:
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje (wiedza)

bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

e omawia gtéwne nurty analizy gier wideo W
kontek$cie przemian humanistyki cyfrowej,
a takze definiuje pojecie krytyki gier wideo i
jej funkcje (01IM-1A_W02)

e rozumie relacje pomigdzy grami wideo a
innymi mediami (01M-1A_W04)

(umiejetnosci)

e uzywa narzedzi analitycznych adekwatnych
do opisu okreslonych rodzajow gier (01M-
1A _U02)

e wykorzystuje rozne formy wypowiedzi
krytycznej, przygotowuje teksty krytyczne
poswiecone grom wideo (01M-1A_U04)

(kompetencje)

e dokonuje oceny swoich kompetencji i
rozumie potrzebg¢ uczenia si¢ przez cate
zycie, wlacznie z korzystaniem z wiedzy
eksperckiej, a takze potrzebe uwzgledniania
etycznego wymiaru w kontekscie
profesjonalnej krytyki gier wideo, z troskg o
standardy (01M-1A_KO06)
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Projektowanie regut gier

Nazwa przedmiotu

Projektowanie regut gier

Liczba godzin poszczegodlnych form zajeé
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem zaje¢ jest omoOwienie zagadnien
zwigzanych z regulami w grach wideo i ich
projektowaniem. Reguty zostana
przeanalizowane jako zréznicowane systemy,
ktorych charakter wptywa na proces
zastosowania ich wobec gry.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

wiedza z zakresu rodzajéw i poetyki gier
wideo

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e opisuje najwazniejsze konteksty badania
regut w grach oraz definiuje pojecia
stosowane w kontek$cie projektowania
regut, rozgrywki i gry (01M-1A_W02)

e rozpoznaje systemy regul w grach i
wskazuje wlasciwe metody ich analizy
(01IM-1A_W03)

(umiejetnosci)

e potrafi dokona¢ selekcji i wykorzystac
informacje naukowe o projektowaniu regut
w grach, analizowac reguly i proces ich
zastosowania w rozgrywce (01M-1A_UO01)

e potrafi przygotowac i zaprezentowac system
regut w wymyslonej grze (01M-1A_UO08)

(kompetencje)

e realizujac samodzielnie lub w grupie projekt
systemu regul gry, jest gotow/owa potaczyc
kreatywne myslenie z okresleniem
priorytetéw pomocnych w realizacji zadania
z my$la o odpowiednich standardach pracy
(01IM-1A_KO06)
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Przemysty kreatywne i zarzgdzanie projektami

Nazwa przedmiotu

Przemysty kreatywne i zarzadzanie projektami

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

Zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem zaje¢ bedzie przegladowa
charakterystyka rynku produkcji kreatywnej, ze
szczegolnym uwzglednieniem dynamiki
przemian bedacych pochodna powszechno$ci
technologii cyfrowych. Zasadniczg intencja
kursu jest zapoznanie studentow i studentek ze
specyfika przemystow kreatywnych, wlasciwych
im uwarunkowan rynkowych, modelami
produkcji, strategiami innowacji, transferami
wiedzy pomiedzy designem, sztuka, naukg i
przemystem, prawnymi aspektami warto$ci
intelektualnej oraz potencjatem spotecznej
partycypacji. W ramach kursu studenci i
studentki poznaja tez podstawowe wyznaczniki
zarzadzania projektem, co przektadac si¢ bedzie
na przygotowanie w zespotach zalozen nowego
projektu, przedsigwzigcia (startup).

Wymagania wstepne, stanowigce okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektoéw uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student/ka:

(wiedza)

e 7nairozumie rozumie znaczenie procesow
kreatywnych dla funkcjonowania instytucji
kultury (01M-1A_WO06).

e znairozumie podstawowe pojecia z zakresu
ochrony prawa autorskiego i wlasnosci
przemystowej (01M-1A_WO07).

(umiejetnosci)

e potrafi uczestniczy¢ w dyskusji,
argumentujac i formutujac wnioski (01M-
1A_UO04).

e potrafi wykorzysta¢ aparat teoretyczny i
podejscia badawcze charakterystyczne dla
teorii kreatywno$ci oraz analizy przemystow
kreatywnych w praktyce zawodowej (01M-
1A_UO01).

e potrafi wspotdziata¢ z innymi osobami w
ramach prac zespotowych przyjmujac rozne
role oraz rozwigzujac konflikty
wewnatrzgrupowe (01M-1A_UO08).

(kompetencje)

e jest gotow/gotowa identyfikuje problemy
etyczne, zwigzane z wykonywana
dziatalnoscia profesjonalng (01M-1A_KO05).
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Sztuka i projektowanie generatywne

Nazwa przedmiotu

Sztuka i projektowanie generatywne

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem zajec¢ jest analiza najwazniejszych
perspektyw ujecia sztuki generatywnej (sztuki
kodu, sztuki programowania wizualnego) oraz
specyfiki praktyk jej tworzenia. W ramach kursu
omawiane bedg gldwne strategie kreatywnego
kodowania, historia sztuki generatywnej oraz
technologie i najwazniejsze procedury
algorytmiczne wykorzystywane przez artystow i
projektantow.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadac¢
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e zna glowne praktyki sztuki i projektowania
generatywnego oraz umiejscawia je w
kontekscie zjawisk artystycznych,
spoteczno-kulturowych oraz
technologicznych [01M-1A_W01] [01M-
1A_WO04]

e rozumie gtéwne kierunki rozwoju,
wspotczesny status oraz wyzwania sztuki i
designu generatywnego [01M-1A_WO05]

(umiejetnosci)

o wyszukuje, selekcjonuje, krytycznie
analizuje oraz potrafi uzytkowa¢ zrodta i
informacje dotyczace sztuki i designu
generatywnego [01M-1A_U02]

e potrafi wykorzysta¢ odpowiednie
perspektywy i narzedzia badawcze
pozwalajace na opis i szeroka
kontekstualizacje kultury algorytmicznej
[01M-1A_U03]

e potrafi formutowaé wypowiedzi z uzyciem
specjalistycznego aparatu pojeciowe badan
nad software oraz kreatywnym kodowaniem
[01IM-1A_U04]

(kompetencje)

o jest gotow do/jest gotowa do Krytycznej
oceny swojej wiedzy oraz koniecznosci
statego zdobywania nowych informacji ze
wzgledu na dynamike przemian
technologicznych [01M-1A _KO01]
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Specjalizacja SZTUKA NOWYCH MEDIOW

Literatura elektroniczna

Nazwa przedmiotu

Literatura elektroniczna

Liczba godzin poszczegolnych form zajeé
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na oceng)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest przygotowanie studentow do
analizy i interpretacji dziet e-literackich,
przyblizenie uczestnikom zaje¢ relacji miedzy
sztuka stowa a nowymi mediami oraz
zapoznanie ich z podstawowymi problemami,
jakie pojawiajg si¢ przy rozpatrywaniu nowej
przestrzeni funkcjonowania literatury. Istotne
bedzie zwrocenie uwagi nie tyle na nowe
technologie jej udostepniania czy sposoby
funkcjonowania zycia literackiego, lecz przede
wszystkim na nowe (cho¢ rozpatrywane w
kontekscie tradycji) formy literackie, powstate w
srodowisku elektronicznym i niemogace
funkcjonowac poza nim. Uczestnicy zostang
zapoznani z terminami oraz wybranymi
koncepcjami teoretycznymi przydatnymi do
opisu owych nowych form literackich a takze z
wybranymi artystycznymi realizacjami.

Wymagania wstgpne, stanowigce okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadac
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak
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Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student/studentka:

(wiedza)

o definiuje kategorie i terminy wprowadzone
w trakcie kursu (w tym sama kategori¢
literatury elektronicznej oraz poszczegolne
jej odmiany gatunkowe), (01-1A WO02);

e widzi zwigzek miedzy badaniami
literaturoznawczymi a dyskursem
medioznawczym (01-1A_WO04);

(umiejetnoscei)

e wlasciwie dobiera metody i narzgdzia by
omawia¢ (analizowac i interpretowac)
wybrane przyktady e-literatury lub
elektronicznych edyciji literackich (01-
1A _U03);

e ocenia omowione w trakcie kursu prace,
argumentujac i dyskutujac o nich w sposéb
merytoryczny (01-1A_UOQ5);

(kompetencje:)

o refleksyjnie i krytycznie odnosi si¢ do
uzyskanej wiedzy o literaturze
elektronicznej (01M-1A_KO01).
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Praktyki kuratorskie w sztuce wspotczesne;j

Nazwa przedmiotu

Praktyki kuratorskie w sztuce wspolczesnej

Liczba godzin poszczegdlnych form zajegc
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na oceng)

Zaliczenie na oceng

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest zapoznanie uczestnikow i
uczestniczek zaje¢ z podstawowymi
czynnosciami wchodzacymi w zakres pracy
kuratora / kuratorki wystaw sztuki wspotczesnej,
przyblizenie im specyfiki pracy kuratorskiej ze
sztuka nowych mediéw oraz wprowadzenie do
wybranych zagadnien teoretycznych zwigzanych
z tym obszarem praktyk i badan. Zagadnienia
wystawiennicze zwigzane z réznymi rodzajami
sztuki wspotczesnej, w szczegdlnosci sztuki
nowych mediéw i wyzwania przez nie stawiane
zostang poddane poréwnawczej analizie.
Przedmiotem rozwazan i analiz sg rowniez
wybrane wystawy sztuki nowych mediow. W
trakcie zaje¢ studenci i studentki, pracujac w
grupach, miedzy grupami i w catym zespole,
samodzielnie przygotuja koncepcje wystaw
sztuki nowych mediow badz z udziatem dziet
sztuki nowych mediow.

Wymagania wstepne, stanowiagce okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé

Podstawowa wiedza z zakresu sztuki
wspotczesnej, sztuki nowych mediow i jej

student zapisujacy si¢ na dany przedmiot rodzajow
Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace Po ukonczeniu kursu student / studentka:
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje (wiedza)

bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

e identyfikuje sktadniki pracy kuratora
wystaw sztuki wspotczesnej (01M-
1A_WO01);

o dostrzega i charakteryzuje specyficzne
wyzwania stawiane kuratorowi przez sztuke
nowych mediéw (01M-1A_WO03);

(umiejetnosci)

e potrafi analizowa¢ wystawy sztuki nowych
mediéw, wydobywajac ich cele, problemy i
metody realizacji (0O1M-1A_U01);

e potrafi przygotowac koncepcje wystawy
sztuki nowych mediow badz z udziatem
dziet sztuki nowych mediow (01M-
1A _U03);

e umiejetnie pracuje w grupie, dostrzegajac
korzysci wynikajace z tej metody pracy
(01M-1A_U08).

(komeptencje)

e W czasie grupowych dyskusji dotyczacych
wystawiania dziet z zakresu sztuki nowych
mediow, bronigc swojego stanowiska,
odnosi si¢ z szacunkiem do swoich
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rozmowcow i jest otwarty na nowe idee
wynikajace z cudzych interpretacji i
koncepcji, prezentujac w ten sposob
zrozumienie pluralistycznego charakteru
rzeczywistosci spotecznej (01M-1A KO01).
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Sztuka gier wideo

Nazwa przedmiotu

Sztuka gier wideo

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 3

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Glownym celem kursu jest omowienie
najwazniejszych zjawisk historycznych z
obszaru sztuki gier wideo oraz wykorzystania
strategii gry w sztuce nowych mediow, a takze
powiazanych praktyk kulturowych (m.in. scena
game jam i demoscena). Przedstawione zostang
gtéwne wyznaczniki i definicja sztuki gier
wideo, a takze istotne paradygmaty jej
interpretacji w relacji do innych dziedzin sztuki.
Zajecia obejma rowniez zagadnienia zwigzane z
dziataniami kuratorskimi i wystawienniczymi
skupionymi na sztuce gier wideo.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnoscei, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e 7zna i charakteryzuje glowne praktyki z
zakresu sztuki gier wideo oraz umiejscawia
je w kontekscie powigzanych zjawisk
artystycznych, spoteczno-kulturowych oraz
technologicznych (01M-1A_WO03).

e 7nairozumie dziatania kuratorskie i
wystawiennicze podejmowane w obszarze
sztuki gier wideo (01M-1A_WO06).

(umiejetnosci)

e potrafi gromadzié, selekcjonowac,
krytycznie oceniac oraz integrowac
informacje naukowe o sztuce gier wideo z
réznych zrodet (01M-1A_U02).

e potrafi wybra¢ i stosowa¢ odpowiednie
metodologie w analizie i interpretacji sztuki
gier wideo (01M-1A_UO04).

(kompetencje)

o jest gotow aktywnie uczestniczy w
wydarzeniach kulturalnych zwigzanych ze
sztuka gier wideo i demoscena (01M-
1A KO01).
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Sztuka Internetu

Nazwa przedmiotu

Sztuka Internetu

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest przedstawienie genezy,
historii, specyfiki oraz charakterystyki gtownych
nurtow sztuki Internetu w konteks$cie
przeobrazen sztuki i kultury wspolczesnej oraz
rozwoju technologii cyfrowych i ewolucji
Internetu, a takze prezentacja tworczosci
wybranych artystow.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

podstawowe wiadomosci z zakresu historii
sztuki, wiedzy o mediach, historii mediow oraz
teorii i praktyki sztuki nowych mediow.

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e rozumie i opisuje gldéwne tendencje,
kierunki rozwoju i tworczos$é wybranych
artystow sztuki Internetu, a takze
wyznaczniki estetyczne sztuki Internetu i ich
relacje z pojeciami tradycyjnej estetyki
(01IM-1A_W02)

e rozumie i opisuje glowne formy
upowszechniania, instytucje kultury i
najwazniejsze wydarzenia promujace sztuke
Internetu (01M-1A_WO06)

(umiejetnosci)

e wybiera i stosuje metody badawcze do
analizy dziet sztuki Internetu, krytycznie
oceniajac przydatnosé metod badawczych
charakterystycznych dla badan nad sztuka
tradycyjna w kontekscie analizy i
interpretacji sztuki Internetu(01M-1A_UO03)

e przygotowuje wystapienia ustne i
prezentacje z wykorzystaniem narzedzi
multimedialnych w jezyku polskim
dotyczace tworczosci wybranych autorow i
poszczegdlnych przyktadow dziet sztuki
Internetu (01M-1A_UQ5)

(kompetencje)

e dokonuje oceny swoich kompetencji i
rozumie potrzebe uczenia si¢ przez cate
zycie (01M-1A_KO01)

o aktywnie uczestniczy w wydarzeniach

kulturalnych zwigzanych ze sztuka Internetu
(01IM-1A_KO03)
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Srodowiska cyfrowe jako przestrzeri praktyk kulturowych

Nazwa przedmiotu

Srodowiska cyfrowe jako przestrzen praktyk
kulturowych

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na oceng)

Zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna,
hybrydowa)

Cwiczenia konwersatoryjne

Jezyk wyktadowy

Polski

Punkty ECTS

4

Skrocony opis, stanowigcy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest przekazanie wiedzy o
srodowiskach cyfrowych jako przestrzeni
komunikacji kulturowej. Szczegdlne miejsce w
programie zaje¢ zajmuje problematyka nowych
praktyk kulturowych (migdzy innymi
cyberzaloby, cybermitosci, hejterstwa, etc.),
nowych form uspotecznienia (wspdlnoty
sieciowe, spotecznosci wiedzy) oraz wymiaru
epistemiczno-normatywnego sieciowej
komunikacji. W ramach kursu prowadzone beda
takze obserwacje uczestniczace w srodowiskach
cyfrowych.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

znajomos$¢ problematyki mediow spotecznych;
w podstawowym zakresie znajomos¢ regut
przygotowywania tekstu naukowego.

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e definiuje i charakteryzuje Srodowiska
cyfrowe (01M-1A_WO01);

e rozumie i wyjasnia wptyw technologii
cyfrowych na przeobrazenia wspotczesnych
praktyk kulturowych (01M-1A_W05);

(umiejetnosci)

e formutuje problemy badawcze, identyfikuje
problemy metodologiczne i dobiera
odpowiednie narzedzia do analizy nowych
praktyk kulturowych oraz nowych form
uspotecznienia, powigzanych z okre§lonymi
srodowiskami i platformami cyfrowymi
(01IM-1A_U02);

e przygotowuje prace pisemne poswigcone
badaniom praktyk kulturowych i form
uspotecznienia w srodowiskach cyfrowych
oraz dyskutuje merytorycznie ze
wspoétuczestnikami zaje¢ (01M-1A_UO04);

(kompetencje)

o refleksyjnie i krytycznie odnosi si¢ do
posiadanej wiedzy o srodowiskach
cyfrowych jako przestrzeni praktyk
kulturowych, proponujgc wlasne ich
interpretacje (01M-1A_KO01).
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Aktywizm i media alternatywne

Nazwa przedmiotu

Aktywizm i media alternatywne

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest przedstawienie rozwoju
praktyk aktywistycznych i scharakteryzowanie
obszaru mediow alternatywnych. Gtéwnym
przedmiotem zainteresowania podczas zajg¢é
beda zagadnienia wptywu technologii
cyfrowych, zwtaszcza technologii sieciowych,
na przeksztatcenia form uprawiania aktywizmu.
Na przyktadach oméwione zostang takze
wybrane rodzaje dziatan aktywistycznych
realizowanych za pomoca nowych mediow.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadac¢
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e charakteryzuje media alternatywne oraz
rozne rodzaje i przyktady praktyk
aktywistycznych w dobie nowych mediow
(01IM-1A_W02, 01IM-1A_WO05);

(umiejetnosci)

e omawia i dyskutuje zagadnienia dotyczace
medidw alternatywnych i praktyk
aktywistycznych w dobie nowych mediow,
krytycznie odnoszac si¢ do ustalen innych
badaczek i badaczy (01M-1A_U04, 01M-
1A_U05);

e realizuje i prezentuje zespotowy projekt
badawczy dotyczacy wybranego obszaru
praktyk aktywistycznych w sieci (01M-
1A_U02, 01M-1A_U03, 01M-1A_U04,
01M-1A_U08);

(kompetencje)

e krytycznie ocenia swoja wiedze i poszukuje
rozwigzan problemow badawczych (01M-
1A KO01);
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Analiza i krytyka sztuki nowych mediéw

Nazwa przedmiotu

Analiza i krytyka sztuki nowych mediéw

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na oceng)

Zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowigcy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem zaje¢ jest wyksztalcenie umiejetnosci
opisu, analizy i interpretacji dziet sztuki nowych
mediow z wykorzystaniem pojeé
wprowadzonych podczas innych zajec¢
kierunkowych i specjalizacyjnych oraz
specyficznych kategorii zwigzanych ze sztuka
nowych mediéw. Analiza wybranych dziet
potaczona jest z elementami doskonalenia
warsztatu pisarskiego. Studenci i studentki
poznajg rézne formy wypowiedzi krytycznej,
oraz doskonalg umiejetnosci ich stosowania
czemu stuzy wspdolne omawianie prac pisanych
w toku semestru.

Wymagania wstepne, stanowigce okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

wiedza z zakresu przemian sztuki wspotczesnej
oraz historii i rodzajow sztuki nowych mediow;
w podstawowym zakresie znajomos¢ regut
przygotowywania tekstu.

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka
(wiedza)

e zna i rozumie wybrane kategorie opisu
sztuki nowych mediow, rozpoznaje strategie
sztuki nowych mediow oraz klasyfikuje
wybrane dzieta (0IM-1A_W02);

e sytuuje wybrane dzieta we wlasciwych
kontekstach, uwzgledniajac przemiany
sztuki dwudziestego wieku, rozwoj nowych
technologii oraz transformacje spoteczne
(01IM-1A_WO04);

(umiejetnosci)

o potrafi wyszuka¢, analizowa¢, ocenia¢ i
wykorzystywa¢ informacje naukowe o
sztuce nowych mediow (01M-1A_U02);

e potrafi opisa¢, analizowac i interpretowaé
wybrane dzieta sztuki nowych mediow
(01IM-1A_U03);

e  potrafi przygotowac rdzne prace pisemne
na temat sztuki nowych mediow (01M-
1A_UO04);

84




zatgceznik do uchwaty nr 334 Senatu UL z dnia 16 maja 2022 .

(kompetencje)

e rozumie potrzebe uwzglednienia wymiaru
etycznego w refleksji nad sztuka nowych
mediow (01M-1A_KO05).
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Nowe media w sztukach performatywnych

Nazwa przedmiotu

Nowe media w sztukach performatywnych

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest przedstawienie sposobow
wykorzystania technologii cyfrowych w
sztukach performatywnych (teatr, sztuka
performensu, muzyka i sztuka dzwigku) oraz
analiza przeobrazen, jakim podlegajg one w
zwigzku z zastosowaniem tych technologii.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

znajomo$¢é problematyki przemian sztuki
wspolczesnej i roli, jaka odgrywajg w nich nowe
media

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e rozumie i definiuje gtdéwne pojecia stuzace
opisowi nowomedialnych sztuk

e performatywnych oraz gtéwne teorie i
metody stosowane do analizy tego typu
zjawisk artystycznych (01M-1A_W02)

e opisuje specyfike nowomedialnych sztuk
performatywnych w obrgbie sztuki
wspotczesnej 1 rozumie jej zwiazki z innymi
dziedzinami badan (antropologia, filozofia,
informatyka) (01M-1A_W04)

(umiejetnosci)

e korzystajac z dostepnych zrodet i pomocy
opiekuna naukowego przygotowuje
krytyczne analizy i interpretacje dzieta
sztuki zaliczane do nowomedialnych sztuk
performatywnych (01M-1A_U02)

e analizuje, interpretuje i formutuje krytyczne
opinie o performatywnych dzietach
nowomedialnych i przygotowuje
wystgpienia ustne i prezentacje z
wykorzystaniem narzedzi multimedialnych
w jezyku polskim (01M-1A_UO03)

(kompetencje)

e dokonuje oceny swoich kompetencji i
rozumie potrzebe uczenia sig przez cate
zycie (01M-1A_KO01)

e aktywnie uczestniczy w wydarzeniach
kulturalnych zwigzanych ze sztuka
cyfrowych mediow (01M-1A_KO03)
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Sztuka i projektowanie generatywne

Nazwa przedmiotu

Sztuka i projektowanie generatywne

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celdw
przedmiotu

Celem zajec¢ jest analiza najwazniejszych
perspektyw ujecia sztuki generatywnej (sztuki
kodu, sztuki programowania wizualnego) oraz
specyfiki praktyk jej tworzenia. W ramach kursu
omawiane bedg gldwne strategie kreatywnego
kodowania, historia sztuki generatywnej oraz
technologie i najwazniejsze procedury
algorytmiczne wykorzystywane przez artystow i
projektantow.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy sie na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e zna gldwne praktyki sztuki i projektowania
generatywnego oraz umiejscawia je w
kontekscie zjawisk artystycznych,
spoteczno-kulturowych oraz
technologicznych [01M-1A WO01] [01M-
1A_WO04]

e rozumie gtowne kierunki rozwoju,
wspotczesny status oraz wyzwania sztuki i
designu generatywnego [01M-1A_WO05]

(umiejetnosci)

e wyszukuje, selekcjonuje, krytycznie
analizuje oraz potrafi uzytkowa¢ zrodta i
informacje dotyczace sztuki i designu
generatywnego [01M-1A_U02]

e potrafi wykorzysta¢ odpowiednie
perspektywy 1 narzedzia badawcze
pozwalajace na opis i szeroka
kontekstualizacje kultury algorytmicznej
[01M-1A_U03]

e potrafi formulowaé wypowiedzi z uzyciem
specjalistycznego aparatu pojeciowe badan
nad software oraz kreatywnym kodowaniem
[01IM-1A_U04]

(kompetencje)

o jest gotow do/jest gotowa do Krytycznej
oceny swojej wiedzy oraz koniecznosci
statego zdobywania nowych informacji ze
wzgledu na dynamike przemian
technologicznych [01M-1A KO01]
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Specjalizacja MEDIA SPOtECZNE

Literatura elektroniczna

Nazwa przedmiotu

Literatura elektroniczna

Liczba godzin poszczegolnych form zajeé
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na oceng)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest przygotowanie studentow do
analizy i interpretacji dziet e-literackich,
przyblizenie uczestnikom zaje¢ relacji miedzy
sztuka stowa a nowymi mediami oraz
zapoznanie ich z podstawowymi problemami,
jakie pojawiajg si¢ przy rozpatrywaniu nowej
przestrzeni funkcjonowania literatury. Istotne
bedzie zwrocenie uwagi nie tyle na nowe
technologie jej udostepniania czy sposoby
funkcjonowania zycia literackiego, lecz przede
wszystkim na nowe (cho¢ rozpatrywane w
kontekscie tradycji) formy literackie, powstate w
srodowisku elektronicznym i niemogace
funkcjonowac poza nim. Uczestnicy zostang
zapoznani z terminami oraz wybranymi
koncepcjami teoretycznymi przydatnymi do
opisu owych nowych form literackich a takze z
wybranymi artystycznymi realizacjami.

Wymagania wstgpne, stanowigce okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadac
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak
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Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student/studentka:

(wiedza)

o definiuje kategorie i terminy wprowadzone
w trakcie kursu (w tym sama kategori¢
literatury elektronicznej oraz poszczegolne
jej odmiany gatunkowe), (01-1A WO02);

e widzi zwigzek miedzy badaniami
literaturoznawczymi a dyskursem
medioznawczym (01-1A_WO04);

(umiejetnosci)

e wlasciwie dobiera metody i narzgdzia by
omawia¢ (analizowac i interpretowac)
wybrane przyktady e-literatury lub
elektronicznych edyciji literackich (01-
1A _U03);

e ocenia omowione w trakcie kursu prace,
argumentujac i dyskutujgc o nich w sposéb
merytoryczny (01-1A_UO05);

(kompetencje:)

o refleksyjnie i krytycznie odnosi si¢ do
uzyskanej wiedzy o literaturze
elektronicznej (01M-1A_KO01).
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Projektowanie graficzne i komunikacja wizualna

Nazwa przedmiotu

Projektowanie graficzne i komunikacja wizualna

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocenc¢)

Zadania projektowe (35%), prezentacja na
wybrany temat (35%), test obejmujacy
zagadnienia poruszane na zajeciach (30%)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna,
hybrydowa)

stacjonarna

Jezyk wyktadowy

polski

Punkty ECTS

4

Skrocony opis, stanowigcy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest omowienie najwazniejszych
poje¢, zasad, regul 1 praktyk projektowania
graficznego oraz ich znaczenia dla praktyk
komunikacji wizualnej. Szczegdlna uwaga
poswigcona jest czterem kluczowym wymiarom
projektu graficznego w ramach, ktorych
fundowane sg strategie kreatywne 1
komunikacyjne, to znaczy — typografii,
kolorystyce, kompozycji oraz przekazowi. W
ramach kursku studenci podejma takze kilku
zadan projektowych, pozwalajgcych na
praktyczne wykorzystanie uzyskanej wiedzy
oraz umiejetnos$ci analitycznych.

Wymagania wstepne, stanowigce okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e Zna gléwne wymiary Oraz najwazniejsze
strategie projektowania graficznego oraz
rozumie ich znaczenie w procesie
komunikacji wizualnej [01M-1A_W02]

e rozumie metody analizy projektow
graficznych [01M-1A_WO06]

(umiejetnosci)

o potrafi wykorzysta¢ wiedzg i zrodia do
charakterystyki, analizy i interpretacji
projektow graficznych, uwzgledniajac ich
funkcje i konteksty [01M-1A_U02]

e potrafi dobrac i zastosowac okreslone
strategie graficzne w celu rozwigzania
okreslonych probleméw projektowych
[01M-1A_U03]

e potrafi zaprezentowaé oraz podda¢ dyskusji
rozwigzania i wzorce projektowe z obszaru
komunikacji wizualnej, wykorzystujac do
tego podstawowe pojecia oraz konceptualne
narzedzia projektowania graficznego [01M-
1A_U04]

(kompetencje)

e uznaje znaczenie wiedzy oraz $wiadomosci
rozlicznych kontekstow kulturowych w
rozwigzywaniu probleméw projektowych
[01IM-1A_KO02]
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uznaje dziedzictwo projektowania
uzytkowego jako istotny komponent profesji
grafika i analityka komunikacji wizualnej
[01IM-1A_KO06]
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Reklama i marketing cyfrowy

Nazwa przedmiotu

Reklama i marketing cyfrowy

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Kurs ma na celu przedstawienie zagadnien
reklamy i marketingu cyfrowego, zaréwno od
strony teoretycznej, jak i analizy przyktadow.
Zajecia pozwola studentom i studentkom na
doktadne przyjrzenie si¢ wplywowi nowych
mediow na ksztatt wspotczesnych dziatan w
obszarze reklamy i marketingu.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

Podstawowa wiedza na temat mediow
spotecznych

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e wymienia dominujace tendencje we
wspotczesnym marketingu i reklamie (01M-
1A_WO03)

e Omawia najwazniejsze zagadnienia
dotyczace cyfrowego marketingu i reklamy
(01IM-1A_W02)

(umiejetnosci)

e analizuje kampanie reklamowe w r6znych
mediach z wykorzystaniem podstawowych
narzgdzi z zakresu teorii marketingu i
reklamy (01M-1A_U02)

e interpretuje i poddaje dyskusji gtowne
tendencje w rozwoju wspotczesnego
marketingu i reklamy w kontekscie rozwoju
mediow cyfrowych (01M-1A_UO05)

(kompetencje)

e posiada umiejetno$¢ krytycznego podejscia
do zjawisk cyfrowej reklamy i marketingu
(01M-1A_KO01)
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Sztuka Internetu

Nazwa przedmiotu

Sztuka Internetu

Liczba godzin poszczegdlnych form zaje¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowigcy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest przedstawienie genezy,
historii, specyfiki oraz charakterystyki gtownych
nurtow sztuki Internetu w konteks$cie
przeobrazen sztuki i kultury wspotczesnej oraz
rozwoju technologii cyfrowych i ewolucji
Internetu, a takze prezentacja tworczosci
wybranych artystow.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

podstawowe wiadomosci z zakresu historii
sztuki, wiedzy o mediach, historii mediow oraz
teorii i praktyki sztuki nowych mediow.

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e rozumie i opisuje gldéwne tendencje,
kierunki rozwoju i tworczos$é wybranych
artystow sztuki Internetu, a takze
wyznaczniki estetyczne sztuki Internetu i ich
relacje z pojeciami tradycyjnej estetyki
(01IM-1A_W02)

e rozumie i opisuje glowne formy
upowszechniania, instytucje kultury i
najwazniejsze wydarzenia promujace sztuke
Internetu (01M-1A_WO06)

(umiejetnosci)

e wybiera i stosuje metody badawcze do
analizy dziet sztuki Internetu, krytycznie
oceniajac przydatnosé metod badawczych
charakterystycznych dla badan nad sztuka
tradycyjna w kontekscie analizy i
interpretacji sztuki Internetu(01M-1A_UO03)

e przygotowuje wystapienia ustne i
prezentacje z wykorzystaniem narzedzi
multimedialnych w jezyku polskim
dotyczace tworczosci wybranych autorow i
poszczegdlnych przyktadow dziet sztuki
Internetu (01M-1A_UQ5)

(kompetencje)

e - dokonuje oceny swoich kompetencji i
rozumie potrzebe uczenia si¢ przez cate
zycie (01M-1A_KO01)

e aktywnie uczestniczy w wydarzeniach

kulturalnych zwigzanych ze sztuka Internetu
(01IM-1A_KO03)
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Analiza praktyk komunikacyjnych w mediach spotecznosciowych

Nazwa przedmiotu

Analiza praktyk komunikacyjnych w mediach
spoteczno$ciowych

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na oceng)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowigcy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem zaje¢ jest analiza specyfiki glownych
rodzajow mediow spotecznych (blogi,
mikroblogi, portale spotecznosciowe, gry
spoteczno$ciowe, fora dyskusyjne, portale
umozliwiajace udostepnianie zdje¢ i filmow,
$wiaty wirtualne) w kontekscie badan nad
komunikowaniem. Na podstawie konkretnych
przyktadow przedstawione zostang mozliwosci
zastosowania gtownych teorii komunikowania
do badan nad mediami spotecznymi. Podjeta
zostanie takze analiza zachowan
komunikacyjnych charakterystycznych dla
poszczegbdlnych rodzajow medidw spotecznych.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

znajomos$¢ problematyki mediow spotecznych;
w podstawowym zakresie znajomos¢ regut
przygotowywania tekstu naukowego.

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e rozumie i opisuje wplyw technologii
cyfrowych, a przede wszystkim mediow
spotecznych na przeobrazania praktyk
komunikacyjnych (01M-1A_WO01);

o definiuje i charakteryzuje nowe formy
komunikowania wynikajace z powstawania
nowych narzgdzi komunikacyjnych, przede
wszystkim technologii web 2.0 i mediow
mobilnych (01M-1A_W03);

(umiejetnosci)

o wyszukuje, selekcjonuje, analizuje i ocenia
informacje o mediach spotecznych oraz ich
wplywie na przeobrazenia komunikowania
(01IM-1A_U01);

o wykorzystuje dostepne narzedzia badawcze,
metody analityczne w celu
scharakteryzowania i opisania specyfiki
form komunikowania w mediach
spotecznych (01M-1A_U02);

(kompetencje)

e rozumie konieczno$¢ statego uczenia si¢ w
kontekscie powstawania nowych metod i
narzedzi komunikacji (01M-1A_KO01).
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Aktywizm i media alternatywne

Nazwa przedmiotu

Aktywizm i media alternatywne

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest przedstawienie rozwoju
praktyk aktywistycznych i scharakteryzowanie
obszaru mediow alternatywnych. Gtéwnym
przedmiotem zainteresowania podczas zajg¢é
beda zagadnienia wptywu technologii
cyfrowych, zwtaszcza technologii sieciowych,
na przeksztatcenia form uprawiania aktywizmu.
Na przyktadach oméwione zostang takze
wybrane rodzaje dziatan aktywistycznych
realizowanych za pomoca nowych mediow.

Wymagania wstegpne, stanowigce okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadac¢
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu Kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e charakteryzuje media alternatywne oraz
rozne rodzaje i przyktady praktyk
aktywistycznych w dobie nowych mediow
(01IM-1A_W02, 01IM-1A_WO05);

(umiejetnosci)

e omawia i dyskutuje zagadnienia dotyczace
medidw alternatywnych i praktyk
aktywistycznych w dobie nowych medidw,
krytycznie odnoszac si¢ do ustalen innych
badaczek i badaczy (01M-1A_UO05);

e realizuje i prezentuje zespotowy projekt
badawczy dotyczacy wybranego obszaru
praktyk aktywistycznych w sieci (01M-
1A_UO03, 01M-1A_U04, 01M-1A_UO05,
01M-1A_U08);

(kompetencje)

e krytycznie ocenia swoja wiedze i poszukuje
rozwigzan problemow badawczych (01M-
1A _KO01);
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Architektura informacji na stronach internetowych

Nazwa przedmiotu

Architektura informacji na stronach
internetowych

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na oceng)

Zadania analityczne i projektowe (70%), test
obejmujacy zagadnienia poruszane na zajeciach
(30%)

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem kursu jest zapoznanie studentéw z
praktykami projektowania architektury
informacyjnej stron internetowych oraz jej
podstawowymi komponentami — systemami
organizacji informacji, systemami
etykietowania, nawigacjg w przestrzeni
informacyjnej oraz systemami wyszukiwania w
tym za pomocg metadanych. Przedmiotem
analiz bedzie takze szerszy uktad procesow
projektowania architektury informacyjnej
(strategia tresci — content strategy) oraz metody
jej badania i testowania (sortowanie kart — card
sorting) Dodatkowo zajecia podejmowac bedg
kwestie wymogow oraz wyznacznikow
adekwatnego projektu architektury
informacyjnej ze wzgledu na optymalizacj¢ pod
katem wyszukiwarek internetowych (SEO) jak
rowniez konstrukcja tekstow i innych publikacji

bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektoéw uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

internetowych.
Wymagania wstepne, stanowiagce okreslenie brak
wiedzy i umiejetnoscei, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot
Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace Student/-ka:
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje (wiedza)

e zna kryteria, wymogi oraz cele organizacji
informacji, jak rowniez gléwne komponenty
architektury informacyjnej na stronach
internetowych [01M-1A_W01], [01M-
1A_WO02]

e rozumie zalezno$ci pomigdzy
architekturg informacyjng, a innymi
obszarami i praktykami projektowania stron
internetowych (w tym strategig tresci, UX,
projektowaniem graficznym, SEQ,
copyrightingiem) [01M-1A_W04]

(umiejetnosci)

e potrafi przeprowadzi¢ badanie architektury
informacyjnej oraz badanie stow
kluczowych (SEO) dobierajac w tym celu
odpowiednie metody i narzedzia badawcze
[01M-1A_U03]

e potrafi planowac¢ i organizowac proces
projektowania architektury informacyjnej
oraz wspdlpracowac z innymi cztonkami
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zespotu projektowego [01M-1A_UQ7]
[01M-1A_U08]

(kompetencje)

jest gotow do/jest gotowa do myslenia i
dziatania w sposob przedsigbiorczy poprzez
realizacje wilasnych i zespolowych
projektow architekrury infromacyjnej oraz
strategii SEO, poszukujac przy tym nowych
strategii i rozwigzan. [01M-1A_ KO04]
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Gamifikacja

Nazwa przedmiotu

Gamifikacja

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem zajec¢ jest analiza praktyk gamifikacji, za
sprawg ktorych mechanizmy, systemy regul oraz
struktury motywacji wlasciwe grom
komputerowym wykorzystywane sg w
srodowisku pracy, w edukacji, marketingu czy
publicznych projektach i programach
spotecznych.

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencije
bedzie posiadal kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektow uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student / studentka:

(wiedza)

e znairozumie cele i wyzwania gamifikacji
oraz charakteryzuje najwazniejsze obszary
jej zastosowania (01M-1A_W02)

e znairozumie relacje migdzy narzedziami
projektowymi stosowanymi w gamifikacji a
procesami budowani motywacji na poziomie
spotecznym (01M-1A_WO04)

(umiejetnosci)

e potrafi rozwigzywac problemy zwigzane z
procesualnym i dynamicznym
funkcjonowaniem projektow
gamifikacyjnych (01M-1A_UO01)

e potrafi skutecznie postugiwac si¢ pojeciami
wykorzystyanymi w projektowaniu
systemow gamifikacyjnych(01M-1A_U04)

(kompetencje)

e jest przygotowany/przygotowana do
podejmowania dziatan o charakterze
spotecznym ze szczegolnym
uwzglednieniem okre$lenia ich celowosci
oraz osiggania pozadanych rezultatow
(01M-1A_KO03)

e jest przygotowany/przygotowana do
zawodowego projektowania systemow
gamifikacyjnych w sposob rzetelny i
spotecznie odpowiedzialny (01M-1A_KO05)
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Przemysty kreatywne i zarzgdzanie projektami

Nazwa przedmiotu

Przemysty kreatywne i zarzadzanie projektami

Liczba godzin poszczeg6lnych form zajec¢
przedmiotu

konwersatorium/k2, 28 godzin

Forma zaliczenia (egzamin, zaliczenie,
zaliczenie na ocene)

Zaliczenie na ocen¢

Forma prowadzenia zaje¢ (stacjonarna, zdalna, stacjonarna
hybrydowa)

Jezyk wyktadowy polski
Punkty ECTS 4

Skrocony opis, stanowiacy przyblizenie celow
przedmiotu

Celem zaje¢ bedzie przegladowa
charakterystyka rynku produkcji kreatywnej, ze
szczegolnym uwzglednieniem dynamiki
przemian bedacych pochodna powszechno$ci
technologii cyfrowych. Zasadniczg intencja
kursu jest zapoznanie studentoéw i studentek ze
specyfika przemystow kreatywnych, wlasciwych
im uwarunkowan rynkowych, modelami
produkcji, strategiami innowacji, transferami
wiedzy pomiedzy designem, sztuka, naukg i
przemystem, prawnymi aspektami warto$ci
intelektualnej oraz potencjatem spotecznej
partycypacji. W ramach kursu studenci i
studentki poznaja tez podstawowe wyznaczniki
zarzadzania projektem, co przektadac si¢ bedzie
na przygotowanie w zespotach zalozen nowego
projektu, przedsigwzigcia (startup).

Wymagania wstepne, stanowiace okreslenie
wiedzy i umiejetnosci, jakie musi posiadaé
student zapisujacy si¢ na dany przedmiot

brak

Przedmiotowe efekty uczenia si¢ okreslajace
jaka wiedze, umiejetnosci i/lub kompetencje
bedzie posiadat kazdy student uzyskujacy
punkty ECTS z danego przedmiotu wraz ze
wskazaniem realizowanych w ramach
przedmiotu kierunkowych oraz ewentualnie
specjalnosciowych efektoéw uczenia si¢ (kody
efektow, do ktorych przyporzadkowany zostat
przedmiot w macierzy kompetencji zawartej w
programie studiow)

Po ukonczeniu kursu student/ka:

(wiedza)

e 7nairozumie rozumie znaczenie procesow
kreatywnych dla funkcjonowania instytucji
kultury (01M-1A_WO06).

e znairozumie podstawowe pojecia z zakresu
ochrony prawa autorskiego i wlasnosci
przemystowej (01M-1A_WO07).

(umiejetnosci)

e potrafi uczestniczy¢ w dyskusji,
argumentujac i formutujac wnioski (01M-
1A_UO04).

e potrafi wykorzysta¢ aparat teoretyczny i
podejscia badawcze charakterystyczne dla
teorii kreatywno$ci oraz analizy przemystow
kreatywnych w praktyce zawodowej (01M-
1A_UO01).

e potrafi wspotdziata¢ z innymi osobami w
ramach prac zespotowych przyjmujac rozne
role oraz rozwiazujac konflikty
wewnatrzgrupowe (01M-1A_UO08).

(kompetencje)

e jest gotow/gotowa identyfikuje problemy
etyczne, zwigzane z wykonywana
dziatalnoscia profesjonalng (01M-1A_KO05).
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