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Rekrutacja w roku akademickim 2018/2019
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1. Nauki pomocnicze literaturoznawstwa i jezykoznawstwa 30 3 zlo 30 zlo 3
2. Jezyk jako archiwum kultury 30 2 zlo 30 zlo 2
3. Podreczniki narracyjnych gier fabularnych 30 2 zlo 30 zlo 2
4. Groznawstwo 30 2 zlo 30 zlo 2
5. Jezyk starozytny: tacina z elementami kultury antycznej 30 2 zlo 30 zlo 2
6. Zycie kulturalne miasta i regionu 30 2 zlo 30 zlo 2
7. Przedmiot spoteczny* 30 5 zlo 30 zlo 5
8. Mity i religie swiata 30 5 egz. 30 egz. 5
9. Eposy swiata 30 5 egz. 30 egz. 5
10. Technologia informacyjna 30 2 zlo 30 zlo 2
11. = Wychowanie fizyczne (I)** 30 0 zal. 30 zal. 0
12. g Wychowanie fizyczne (II)** 30 0 zal. 30 zal. 0
13. ; Jezyk obcy nowozytny (1) 30 2 zlo 30 zlo 2
14. '8 Jezyk obcy nowozytny (I1) 30 2 zlo 30 zlo 2
15. g Jezyk obcy nowozytny (ll) 30 2 zlo 30 z/o 2
16. -g Jezyk obcy nowozytny (V) 30 3 egz. 30 egz. 3
17. g Historia literatury popularnej do XIX wieku 30 5 egz. 30 egz. 5
18. [y Historia literatury popularnej XX i XXI wieku 60 7 egz.; zal. 30| 30 egz.; zal. 7
19. é Imaginarium kultury i literatury popularnej 60 7 egz.; zal. 30 | 30 egz.;zal. | 7
20. gs Teoria i genologia literatury popularnej 60 7 egz.; zal. 30 | 30 egz.;zal. | 7
21. _QE, Polska wspodtczesna proza fantastyczna 60 6 egz.; zal. 30 | 30 egz.;zal. | 6
22. "E‘ Literatura i gry 30 5 zlo 30 zlo 5
23. _g Teoria gier 60 6 egz.; zal. 30| 30 egz.; zal. 6
24, dé Analiza struktur gier 30 4 zlo 30 zlo 4
25. 3 Mechanika gier 30 3 zlo 30 zlo 3
26. g Praktyczne tworzenie gry planszowej 30 2 zlo 30 z/o 2
27. ‘% Organizowanie imprez popkulturowych — projekt grupowy 30 4 zlo 30 z/o 4
28. g Popkultura w nowych mediach 30 2 z/o 30 z/o 2
29. 8. Kultura jezyka polskiego w literaturze i kulturze popularnej 60 7 egz.; zal. 30 30 egz.;zal. | 7
30. 'g Twércze uzycie jezyka w grach 30 3 zlo 30 z/o 3
31. % Archaizacja jezyka w literaturze popularnej i grach 30 3 zlo 30 z/o 3
32. g- Digital storytelling 30 3 zlo 30 z/o 3
33. ; Wprowadzenie do ekosystemu metaverse 30 3 zlo 30 z/o 3
34. % Techniki pisania scenariusza gry 30 2 zlo 30 z/o 2
35. §, Scenariusz gry RPG 30 4 zlo 30 z/o 4
36. '§ Retoryka 30 2 z/o 30 z/o 2
37. = Wiedza o kulturze 30 5 egz. 30 egz. | 5
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38. Proseminarium*** 30 4 zlo 30 z/o 4
39. Seminarium licencjackie (I)*** 30 2 zal. 30 zal. 2
40. Seminarium licencjackie (11)*** 30 8 zal. 30 zal. 8
41. Przedmiot do wyboru A 30 2 zlo 30 z/o 2
42, Przedmiot do wyboru B 30 2 z/o 30 z/o 2
43, Przedmiot do wyboru C 30 2 zlo 30 z/o 2
44, Przedmiot do wyboru D 30 2 zlo 30 zlo 2
45, Przedmiot do wyboru E 30 2 zlo 30 zlo 2
46. Przedmiot do wyboru F 30 2 z/o 30 z/o 2
47. Przedmiot do wyboru G 30 2 zlo 30 z/o 2
1 _§ . Visual storytelling 30 2 z/0 30 z/0 2
2 Z,’ ; Kreowanie matych form growych 30 2 zlo 30 zlo 2
3 % 5 User Experience Design i Fast Design 60 4 zal.; zlo 30 | 30 zal.; z/lo 4
4 § % Projekt (1) 30 3 zlo 30 zlo 3
5 f _3 Wprowadzenie teoretyczne — czynnik ludzki, profilowanie i personalizacja 30 2 zlo 30 z/o 2
6 :g U§3 eXtended Reality 30 2 zlo 30 zlo 2
7 g '§ Srodowiska projektowania gier i mediéw (1) 30 2 zlo 30 z/o 2
8 % "Z Srodowiska projektowania gier i mediéw (11) 30 2 zlo 30 z/o 2
9 % Projekt (I1) 30 4 zlo 30 z/o 4
1 Wprowadzenie do pisania kreatywnego 30 4 egz. 30 egz. 4
2 GE’ Recepcja i oddziatywanie tekstow kultury 30 2 zlo 30 zlo 2
3 8 Jezyk artystyczny 30 2 z/o 30 z/o 2
4 8 O |Esejliteracki 30 2 zlo 30 zlo 2
5 3 ; Narratologia 30 1 z/o 30 z/o 1
6 "8 § Czas i przestrzen 30 2 zlo 30 zlo 2
7 % kv Kreacja bohatera 30 2 zlo 30 zlo 2
8 g)' Fabuta i intryga 30 2 z/o 30 z/o 2
9 % Warsztaty pisania prozy / Warsztaty pisania poezji**** 30 3 zlo 30 z/o 3
10 Warsztaty krytyczno-publicystyczne 30 3 zlo 30 zlo 3
Modut ogélny| 1590 157 330 30 270 24 210 25 240 24 300 24 240 30
Specjalnosc I: kierowanie gier w srodowisku cyfrowym| 300 23 0 0 90 6 60 5 90 6 60 6 0 0
Specjalnos¢ II: pisanie kreatywne| 300 23 0 0 60 6 90 5 90 6 60 6 0 0
Praktyka zawodowa w ramach specjalnosci 0 0
tacznie modut ogéiny z wybrang specjalnoscig| 1890 | 180 330 30 360 30 270 30 330 30 360 30 240 30

* do wyboru sposrod oferty Wydziatu Humanistycznego
** wg oferty dyscyplin sportowych Studium Wychowania Fizycznego
*** do wyboru sposréd oferty Instytutu Filologii Polskiej




ANEKS DO PLANU STUDIOW | STOPNIA

Kierunek: LITERATURA POPULARNA | KREACJE SWIATOW GIER

Zajecia wolnego wyboru: oferta obowiazuje od roku akademickiego 2024/2025

Studia stacjonarne

forma zaliczenia / ECTS

Lp. Zajecia Sem. |Forma| Godz.
zal | zallo | pis. | egz. | egz.
5|1 [[Psychologia spoteczna [ K 30 5
2l 2 |[Socjologia ciata [ K 30 5
é 3 ||Podstawy public relations I K 30 5
B Do wyboru w semestrze | 30 5
1 [[Sztuka interpretacii [ n c 30 2
s _2_[sztuka dyskusji i debaty [ 1 C 30 2
gl 3 |[Podstawowe mechaniki gier planszowych i karcianych [ 1 | Lab. 30 2
Do wyboru A w semestrze Il 30 2
4 [lAksjologiczny wymiar literatury [ v ¢ 30 2
<[ 5 [Basn wliteraturze [ 1v C 30 2
gl 6 llzaawansowane mechaniki gier planszowych i karcianych || Iv | Lab. 30 2
Do wyboru B w semestrze IV 30 2
7 |[Felieton — tradycja i wspétczesnosé V C 30 2
8 |[Fenomen mody w jezyku i kulturze V C 30 2
wl 9 |INowe technologie / Internet w tekstach kultury V C 30 2
sl 10 [[Jezykowy savoir-vivre w zyciu publicznym V C 30 2
j§ 11 ||Komunikacja miedzykulturowa V C 30 2
NI 12 |[Prototypowanie gier V C 30 2
13 ||Historia, ahistorycznosc i historie alternatywne w grach V C 30 2
Do wyboru C, D, E w semestrze V 90 6
o|l_14 |[Stereotyp jako sktadnik kultury VI C 30 2
wfl 15 |[Powies¢ kryminalna VI C 30 2
2| 16 |[Polski kalendarz $wiateczny i obrzedowy VI C 30 2
Sl 17 Istoty nadnaturalne w literaturze i kulturze popularnej VI C 30 2
Do wyboru F, G w semestrze VI 60 4
Razem semestry I-VI 240 19
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