Zalgcznik nr 2a do Uchwaly nr 79 Senatu UZ z 26 lutego 2025 r.

PLAN STUDIOW STACJONARNYCH
Nazwa kierunku studiéw: literatura popularna i kreacje Swiatéw gier

poziom studiéw: studia drugiego stopnia

Rekrutacja od roku akademickiego 2025/2026

czas trwania: 4 semestry

Uniwersytet Zielonogorski
WYDZIAL HUMANISTYCZNY

®c ° SEMESTR 1 SEMESTR 2 SEMESTR 3 SEMESTR 4
LP. NAZWA ZAJEC E g E F::I'_‘a Forma zaje¢ Forma | 2 Forma zaje¢ Forma | 2 Forma Forma zajeé Forma | &
- ¢ | K|us| =zl 8 K |Ls zal. 8 w zal. Ls zal. 8
1 Al w sztukach wizualnych 30 4 z/o 30 z/o 4
T Historia gier cyfrowych 30 4 egz. 30 egz. 4
T Przedmiot spoteczny: antropologia kulturowa 30 5 egz. egz.
2 | Tworzenie gry tekstowej 30 2 200 2/o 2
T Filozofia kultury masowej 30 4 z/o 30 z/o
T Posthumanistyczne wizje relacji human-robots w literaturze i kulturze popularnej 30 5 egz. egz.
T Mapowanie $wiata 30 2 z/o z/o 2
T Komiks w popkulturze 30 2 z/o z/o 2
T Polska literatura historyczno-fantastyczna 60 7 egz.; zal. 30 egz;zal.| 7
T Jezyki komunikacji popkultury 30 4 egz. 30 egz. 4
11 g- New Adult 60 4 | egz,; zal. 30 | egz;zal. | 4
12 o Komunikacja memowa 30 2 z/o z/o
(13 | = Grywalizacja 30 | 3 2o Zo | 3
z 3 Speculative fiction 60 5 egz.; zal. egz;zal. | 5
1_5 .g Najnowsza literatura popularna 60 7 egz.; zal 30 egz.; zal
| 17 | = Kultura ludowa duchowa i materialna 60 4 z/o z/o
| 18 | Jezyk obey specialistyczny |' 30 3 zlo 30 zlo
| 19 | Jezyk obey specjalistyczny II' 30 4 egz. egz. 4
| 20 | Translatorium tekstéw specialistycznych? 30 4 z/o zlo
| 21 | Seminarium magisterskie I 30 2 zal. 30 zal.
1 22 | Seminarium magisterskie 1I* 30 2 zal. 30 zal. 2
| 23 | Seminarium magisterskie IlI* 30 2 zal. zal.
24 Seminarium magisterskie IV° 30 14 zal. 30 | ozl
E Zaijecia do wyboru A 60 4 z/o z/o 4
26 Zajecia do wyboru B 30 3 z/o z/o
? Zajgcia do wyboru C 30 4 z/o z/o
1 - Ogolnodostepne narzedzia do tworzenia gier 30 2 z/o. z/o. 2
2 | 2 UX w grach 30 2 zal. zal | 2
I g Inzynieria oprogramowania gier 30 3 zal. zal.
L %. Projektowanie Ul w grach 30 2 z/o z/o 2
L g Tworzenie prototypu gry 30 2 z/o z/o
6 (2 Przeksztatcanie prototypu gry w produkt rynkowy 30 3 z/o 30 z/o
11| N Semiotyka kultury popularnej 30 2 zal. zal. 2
L :3 Poetyka komunikatéw uzytkowych popkultury 30 2 zlo z/o 2
L E Popkultura w nowych mediach 30 2 zlo zlo
L ﬁ Tworzenie community w nowych mediach 30 2 z/o z/o 2
L EJ_ Praktyczne wykorzystanie Al w blogosferze 30 3 zal. zal.
6 (7] Globalne konteksty blogosfer growych w praktyce 30 3 z/o z/o
Modut ogéiny| 960 240 300 24 24
Specjalnos¢ 1: Prototypowanie gier| 180 0 90 6 6
Specjalnos¢ 2: Blogosfera popkulturowa| 180 0 90 6 6
Praktyki| 0
tacznie| 1140 240 390 [30]
UWAGA:

' do wyboru (zgodnie z kompetencjami jezykowymi, poziom wstepny B2)
2 zgodnie z wybranym jezykiem obcym specjalistycznym
3 do wyboru z biezacej oferty na dany rok akademicki




ANEKS DO PLANU STUDIOW Il STOPNIA
Kierunek: LITERATURA POPULARNA | KREACJE SWIATOW GIER
Zajecia do wyboru od roku akademickiego 2025/2026

Studia stacjonarne

Lp. Nazwa zajeé sem. | Forma Godf. forma zaliczenia /| ECTS
stac;j. zal | zallo | pis. | egz. | egz.
1 ||Aksjologia literatury i kultury popularne;j Il Cw. 30 2
% 2 | Antyk i literatura popularna Il Cw. 30 2
gl 3 [[Film i literatura popularna Il Cw. 30 2
Do wyboru A w semestrzell 60 4
o| 4 [[Organizowanie imprez popkulturowych [ m |Lab. | 30 3
gl 5 [[Choroby w kulturze popularnej [ m |Lab.| 30 3
4 Do wyboru B w semestrze Il 30 3
o| 6 [[Geopolityka popularna [ v [Lab.| 30 4
gl 7 lwprowadzenie do niemieckiej szkoly groznawczej [ v [Lab.| 30 4
N Do wyboru C w semestrze Illl 30 4
Razem semestry II-lll 120 11




