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Groznawstwo adresowane jest do oséb pasjonujacych sie
grami wideo, Second Life, wirtualng i rozszerzong rzeczywisto-
scig, cyfrowymi technologiami, a takze do oséb zainteresowa-
nych szeroko rozumiang kulturg medialna.

Po prostu: clo Was.

Groznawstwo jest kierunkiem studiow, ktory pokazuje, iz wie-
dza humanistyczna, a szczegolnie literaturoznawcza i filmo-
znawcza, jest konieczna w opisie i wyjasnianiu swiata, ktorego
granice wyznacza jezyk, wyobraznia i technologie cyfrowe. Pro-
ponowany przez nas kierunek studiow sprzyja i bedzie sprzyjat
przemianom spotecznym, kulturowym, gospodarczym oraz ryn-
kowym z jednego zasadniczego powodu: stworzony jest przez
sprawdzong marke akademickyg oraz zwigzanych z nig naukow-
cow - odpowiedzialnych, doswiadczonych i wysoko wykwalifi-
kowanych. Kierunek ten zostat pomyslany dla osob, ktore swojg
tozsamosc chca opierac na tradycji uniwersyteckie.

Groznawstwo wyrasta z bogatej filmoznawczej, literaturo-
znawczej i jezykoznawczej, niekwestionowanej w kraju i poza
jego granicami, historii, ktéra oznacza, ze Wydziat Filologii Pol-
skigj i Klasycznej, a w tym - Instytut Filmu, Mediow i Sztuk Au-
diowizualnych, gwarantuje najwyzszg jakosc¢ ksztatcenia.
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Wasza przysztosc: program studiow zostat zaplanowany
Z myslg o zawodach, w ktorych bedziecie mogli sie realizowac po
ukonczeniu studiow. Niezwykle istotng czescig proponowanego
zestawienia sg przedmioty ksztatcace umiegjetnosci pisania
I mowienia o grach wideo - bedziecie mogli odnalezc sie na dy-
namicznie rozwijajacym sie rynku krytyki i publicystyki growej.
Zajecia z zakresu grywalizacji, Virtual Reality, larpow, gier narra-
cyjnych oraz miejskich pomyslane zostaty w taki sposob, byscie
po ich zaliczeniu zdobyli umiejetnosci umozliwiajace zatrudnie-
nie w branzy organizacji wydarzen zwigzanych z grami wideo
oraz - szerzej — w firmach odpowiedzialnych za roznorodne wy-
darzenia transmedialne (przeglady, konwenty, game jamy). Prak-
tyczne i teoretyczne zajecia dotyczace rynku gier wideo, organi-
zacji produkgji, scenariopisarstwa oraz warsztatu testera i lokali-
zatora gier, przygotuja Was do podjecia zatrudnienia w prze-
strzeni polskiego game devu w roznorodnym zakresie. Bedziecie
analitykami i krytykami wchodzacymi na rynek gier wideo (dla-
tego tak wazna w przypadku tego kierunku studiow jest wspot-
praca z firmami produkujgcymi gry), popularyzatorami specjali-
stycznej wiedzy i umiejetnosci groznawczych, ale rowniez trene-
rami, nauczycielami i animatorami promujacymi gry cyfrowe
W zyciu spotecznym i kulturalnym.

Jako absolwenci studiow groznawczych | stopnia zdobedziecie
kwalifikacje przydatne i konieczne w skutecznym aplikowaniu
O prace m.in.:
w studiach deweloperskich zajmujgcych sie produkcjg gier, na
stanowiskach takich, jak: social media specialist, organizator
produkgcji, tester gier;

w firmach zajmujgcych sie produkcja wydarzen transmedial-
nych;



w redakcjach mediow tradycyjnych (prasa, radio, telewizja)
I nowych mediow (Internet, social media),

w instytucjach publicznych i kulturalnych promujacych polski
digitalny biznes;

w nowoczesnych laboratoriach medialnych zajmujacych sie
animacjg kultury cyfrowej i interaktywnej; organizacjg kon-
wentow gier wideo oraz game jamow;,

w firmach zajmujgcych sie analizg trendow kulturowych, ba-
daniem zasiegow gier wideo, badaniem zasobow sieciowych
itp.;

w firmach i instytucjach zajmujacych sie promocjg mediow,
w charakterze doradcy ds. mediow digitalnych, w tym z ob-
szaru VR.

Jako absolwenci groznawstwa bedziecie wspierali dalszg profe-
sjonalizacje sektoréw skupionych na zagadnieniach cyfrowej
produkcji oraz rozrywki: mediow poswieconych grom wideo,
tworcow tresci o charakterze growym na YouTube (wideorecen-
zje, wideoeseje, materiaty popularnonaukowe), organizacji zaj-
mujacych sie tworzeniem wydarzen fanowskich i ,grotwoérczych”,
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Groznawstwo to studia przysztosci, to studia
z wizjg, jutro zbliza sie w szybkim tempie,
mamy tego swiadomosc. A Wy?

1845 - liczba wszystkich godzin zaje¢ do zre-

alizowania w trakcie trzech lat studiow licencjackich. Po ukon-
czeniu groznawstwa otrzymacie licencjat, a wiec dyplom jedne-
go z trzech najlepszych uniwersytetow w Polsce, dyplom po-
twierdzajgcy, ze ukonczyliscie jedyny w kraju tak spojny i specja-
listyczny kierunek studiow. W trakcie trzech lat studiow poznacie
historie gier, nauczycie sie, jak tworcy gier korzystajg z wiedzy
pisarzy i filmowcow, nauczycie sie, jak pisac teksty krytyczne
i kreowac wideoblogi, ktore spotkajg sie z duzym zainteresowa-
niem uzytkownikow Internetu, jak sie tworzy gry, jak pisze sie do
nich scenariusze, poznacie podstawy prawa odnoszgcego sie do
Swiata gier, poznacie tajniki wiedzy psychologicznej, zobaczycie,
jak przy wykorzystaniu gier mozna pomagac innym, dowiecie
sie, jak przenosic rzeczywiste obrazy do wirtualnej rzeczywisto-
sci, jak korzysta¢ z technologii cyfrowych, zeby immersja byta
ciekawym doswiadczeniem. Nauczycie sie, jak grac, zeby zyc
i zarabia¢ na wiedzy, umiejetnosciach i kompetencjach, ktore
zdobedziecie.

180 - taczna liczba punktéw ECTS, ktore pokazujg w Polsce
i w Europie, ze studiujgc groznawstwo, wykonaliscie Swiethg
prace, za ktorg nalezy sie dyplom uznany w kraju oraz poza jego
granicami; mozecie wyjecha¢ w ramach programu Erasmus na
uczelnie europejskie, na ktorych prowadzone sg kierunki stu-
diow w obszarze Game Studies, a punkty ECTS jako ,akademicka
waluta” pokazg waszym zagranicznym partnerom, co wiecie,
a takze podpowiedzg im, czego chcecie sie nauczyc.



480 - taczna liczba przedmiotow fakultatywnych, a wiec zajec,
ktore bedg prowadzone specjalnie z myslg o Waszych zaintere-
sowaniach. Kto bedzie prowadzit fakultety? Naukowcy, to oczy-
wiste. Krytycy gier i animatorzy kultury - to jasne. Tworcy gier -
to przeciez konieczne. Groznawstwo to kierunek studiow, na
ktorym stowo ,huda” bedzie stowem nieznanym, przyjmujemy,
ze pochodzi ono ze stownika Marsjan. Wyobrazcie sobie, ze
obok tak waznych zajec z historii, teorii, analizy i interpretac;ji gier
stanowigcych rdzen kierunku studiow, bedziecie mogli kazdego
roku zapisywac sie na przydatne i niepowtarzalne zajecia fakul-
tatywne. Instytut Filmu, Mediow i Sztuk Audiowizualnych, Wy-
dziatu Filologii Polskiej i Klasycznej wspotpracuje z badaczami
gier z catego Uniwersytetu oraz z ekspertami reprezentujgcymi
przemyst growy w Polsce.

120 - liczba godzin praktyk studenckich. Studia na groznaw-
stwie to studia humanistyczne, o profilu ogolnoakademickim.
Praktyki sa potrzebne po to, byscie - uczac sie o grach, grajac
W nowoczesnym laboratorium i w specjalnie przystosowanej sali
- poznawali kolejne etapy tworzenia gier, byscie wchodzili
w srodowisko praktykow i krytykow gier. W sali, o ktorej mowa,
bedzie dostepny sprzet — w tym: wzmocnione PC-ty i konsole -
dostosowany do gier dostepnych dla was za darmo, byscie in-
dywidualnie i zespotowo mogli zanurzac sie w Swiaty coraz
wazniejsze dla wspotczesnego cztowieka.

30 - tyle osob bedzie studiowato na kazdym roku. Nie chcemy
ogromnych liczb studentow. Dlaczego? Bo o kazda i kazdego
z Was bedziemy dbali indywidualnie, bo chcemy zwiekszy¢ Wa-
Sze szanse na rynku pracy, bo chcemy by¢ z Wami i dla Was.
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Przemyst growy w Polsce jest jedng z najwiekszych i najdyna-
miczniej rozwijajacych sie dziedzin gospodarki, jestesmy wiec
przekonani, ze rynek pracy Was ,wchtonie’, a my - we wspotpra-
cy z Wami - zadbamy, aby wchtonat Was, ale na Waszych wa-
runkach!

1 000 000 - ta liczba oznacza Wasze pomysty, ktére pomoze-
my realizowac, np. wtedy, gdybyscie chcieli rozwijac Laborato-
rium Gier Wideo (LGW) lub zatozyc¢ koto naukowe, i wtedy, gdy-
byscie chcieli organizowac festiwale czy doskonalic¢ sie w e-spo-
rcie, i wtedy, gdybyscie chcieli uczestniczy¢ w konferencjach
naukowych, i wtedy, gdy... ;)

Ponizej prezentujemy program studiow na kierunku groznaw-
stwo. Gdybyscie mieli do nas pytania, prosimy o kontakt:

prof. UAM dr hab. Justyna Czaja,

z-ca Dyrektora Instytutu Filmu, Mediow i Sztuk
Audiowizualnych ds. studenckich i dydaktycznych:
jczaja@amu.edu.pl

prof. UAM dr hab. Marek Kazmierczak: kazmier@amu.edu.pl

dr Joanna Pigulak: joanna.pigulak@amu.edu.pl




