Fakultety groznawcze — semestr zimowy 2023/2024

SYLABUS - OPIS ZAJEC Ewolucja interaktywnego horroru

I. Informacje ogélne

Nazwa przedmiotu: Ewolucja interaktywnego horroru
Kod przedmiotu: EIH

Rodzaj przedmiotu: fakultatywny

Kierunek studiéow: Groznawstwo

Poziom studidw: | stopien

Profil studiéw: ogélnoakademicki

Rok studiow: I-llI

Rodzaje zajec i liczba godzin: 30 h W

Liczba punktéw ECTS: 3

Imie, nazwisko, tytut / stopien naukowy, adres e-mail prowadzgcego zajecia: mgr Adam
Piechota, adapie5@ext.amu.edu.pl

11. Jezyk wyktadowy: polski

12. Przedmiot prowadzony zdalnie (e-learning): tak

Cow~NourwNE

=

Il. Informacje szczegétowe
1. Cele zaje¢: celem zaje¢ jest a) zapoznanie studentéw z holistycznie potraktowang historig
elektronicznego horroru, od pierwszych elementéw gameplayowych, ktore pozniej tworzg
fundament survival horroru, po wszystkie XXI-wieczne warianty gatunkowe; b) przygotowanie do
krytycznego myslenia o horrorach, umiejetnego szukania cech wspdlnych i rozpoznawania
wzorcow; c) uczenie podejmowania dyskusji na temat horroru, jego historii, zwigzkéw ze

starszymi mediami.

2. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych (jesli
obowigzujg): znajomos¢ jezyka angielskiego na poziomie umozliwiajgcym czytanie ze
zrozumieniem tekstow publicystycznych i popularnonaukowych.

3. Efekty uczenia sie (EU) dla zaje¢ i odniesienie do efektéw uczenia sie (EK) dla kierunku studiéw:

Symbol EU dla
zajec/przedmiotu

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiggniecia EU
student/ka:

Symbole EK dla
kierunku studiéw

EIH_01

Zha i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane terminy
wykorzystywane w badaniach gier ze szczegdélnym
uwzglednieniem refleksji genologicznej

K_W02

EIH_02

Zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane aspekty
historii gier na $wiecie w kontekscie horroru digitalnego

K_W10

EIH_03

Zna i rozumie na poziomie zaawansowanym wybrane zasa-
dy periodyzacji gier w odniesieniu do horroru digitalnego

K_W12

EIH_04

zna i rozumie na poziomie zaanwansowanym wybranej po-
jecia z zakresu genologii growej w odniesieniu do horroru
elektronicznego

K_W15

EIH_05

potrafi wyszukiwac, analizowaé, oceniac, selekcjonowac i
uzytkowac informacje z zakresu genologii gier

u_ 01

EIH_06

potrafi porzadkowaé, hierarchizowa¢ i warto$ciowaé wiedze
historycznogrowg w odniesieniu do zagadnienia cyfrowego
horroru

U_09

EIH_07

krytycznej oceny poziomu swojej wiedzy i umiejetnosci z
zakresu groznawstwa, uznawania znaczenia

wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i prak-
tycznych oraz zasiegania opinii ekspertéw w przypadku

K_KO05



mailto:adapie5@ext.amu.edu.pl

trudnosci z samodzielnym rozwigzaniem problemu

4. Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie (EU) z odniesieniem do

odpowiednich efektéw uczenia sie (EU) dla zajeé/przedmiotu

Tresci programowe dla zaje¢/przedmiotu: Krytyka i publicystyka gier wideo

Symbol EU dla
zajec¢/przedmiotu

Omowienie najwazniejszych cech gatunku oraz rozpoznanie ich w tytutach
wyprzedzajgcych pierwsze petnoprawne survival horrory. Rozpoznanie
prekursorow gatunku.

EIH_02, EIH_03,
EIH_04, EIH_07

Omowienie wszystkich najwazniejszych tytutdw z lat 90., ktére ustanowity
poetyke survival horroru (Resident Evil, Silent Hill, Alone in the Dark).
Przeanalizowanie ich wptywu na 6wczesne medium.

EIH_02, EIH_04,
EIH_06

Omowienie nurtu folklorystycznego horroru japonskiego (Forbidden Siren, Fatal
Frame), ktéry wprowadza pierwszg ewolucje badanego gatunku.

EIH_01, EIH_02,

. o " " EIH_04
Przeanalizowanie jego zrodet oraz wptywu na dalszy rozwdj horroru. -
Omowienie nurtu horroru akcji rozpoczetego od Resident Evil 4, jego licznych

. SRIE o2 ) EIH_01, EIH_04
kontynuatoréw oraz wptywu, jaki miat na caty gatunek oraz branze gier wideo. - -
Omowienie nurtu hide and seek, najwazniejszych w nim tytutéw (Penumbra,

) - . X N EIH_01, EIH_04,
Amnesia, P.T., Outlast i inne) oraz przeanalizowanie wptywu, jaki miat na caty EIH 06 -

gatunek horrorow.

5. Zalecana literatura:

KSIAZKI:

Harrison, Thomas Nowlin,The Sweet Home of Resident Evil, 2006 (wybrane rozdziaty).

Laurence C. Bush, Asian horror encyclopedia: Asian horror culture in literature, manga and folklore,
2001 (wybrane rozdziaty).

Szczepaniak, John, The Untold History of Japanese Game Developers, 2014 (wybrane rozdziaty).

ARTYKULY:

Barraza, Clara, The Evolution of Survival Horror Genre, 2008, dostepne pod adresem:
https://web.archive.org/web/20080903151748/http://pc.ign.com/articles/906/906852p1.html

Brett, Todd, A Modern History of Horror Games, 2007, dostepne pod adresem:
https://web.archive.org/web/20070519005904/http://uk.gamespot.com/gamespot/features/pc/history

horror _ptl/index.html

Fahs, Travis, IGN Presents the History of Survival Horror, 2009, dostepne pod adresem:
https://www.ign.com/articles/2009/10/30/ign-presents-the-history-of-survival-horror

Leigh, Alexander, Does Survival Horror Really Still Exist, 2008, dostepne pod adresem:
https://kotaku.com/does-survival-horror-really-still-exist-5056008

Sterling, Jim, Fear 101: A Beginner’s Guide to Survival Horror, 2012, dostepne pod adresem:
https://www.ign.com/articles/2008/06/09/fear-101-a-beginners-guide-to-survival-horror



https://web.archive.org/web/20080903151748/http:/pc.ign.com/articles/906/906852p1.html
https://web.archive.org/web/20070519005904/http:/uk.gamespot.com/gamespot/features/pc/history_horror_pt1/index.html
https://web.archive.org/web/20070519005904/http:/uk.gamespot.com/gamespot/features/pc/history_horror_pt1/index.html
https://www.ign.com/articles/2009/10/30/ign-presents-the-history-of-survival-horror
https://kotaku.com/does-survival-horror-really-still-exist-5056008
https://www.ign.com/articles/2008/06/09/fear-101-a-beginners-guide-to-survival-horror

lll. Informacje dodatkowe
1. Metody i formy prowadzenia zaje¢ umozliwiajgce osiggniecie zatozonych EU (prosze wskazac¢ z
proponowanych metod wiasciwe dla opisywanych zaje¢ lub/i zaproponowac inne)

Metody i formy prowadzenia zaje¢ X

Wyktad z prezentacjg multimedialng wybranych zagadnien X
. X

Wyktad konwersatoryjny
Wyktad problemowy
Dyskusja

X
Praca z tekstem

X

Metoda analizy przypadkow

Uczenie problemowe (Problem-based learning)

Gra dydaktyczna/symulacyjna

Rozwigzywanie zadan (np.: obliczeniowych, artystycznych, praktycznych)

Metoda ¢wiczeniowa

Metoda laboratoryjna

Metoda badawcza (dociekania naukowego)

Metoda warsztatowa

Metoda projektu

Pokaz i obserwacja

Demonstracje dzwiekowe i/lub video

Metody aktywizujace (np.: ,burza mézgow”, technika analizy SWOT, technika drzewka
decyzyjnego, metoda ,kuli $niegowej”, konstruowanie ,map mysli”)

Praca w grupach

2. Sposoby oceniania stopnia osiggniecia EU (prosze wskaza¢ z proponowanych sposobow wtasciwe
dla danego EU lub/i zaproponowac inne)

Symbole EU dla zajeé/przedmiotu
Sposoby oceniania

EIH_O1 |EIH_02 |EIH_03 |EIH_04 |EIH_05 |EIH_06 | EIH_07

Egzamin pisemny

Egzamin ustny

Egzamin z ,otwartg ksigzkg”




Kolokwium pisemne

Kolokwium ustne

Test

Projekt

Eseje

Raport

Prezentacja multimedialna

Egzamin praktyczny (obserwacja
wykonawstwa)

Portfolio

Inne

3. Naktad pracy studenta i punkty ECTS

L Srednia liczba godzin na zrealizowanie
Forma aktywnosci

aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 30
Przygotowanie do zaje¢ 15
Czytanie wskazanej literatury 20

Przygotowanie prezentacji

Praca Przygotowanie projektu
wiasna
studenta* Przygotowanie pracy semestralnej
Przygotowanie do zaliczenia 25

Inne (jakie?) — przygotowanie esejow,
wideoesejow oraz innych form
wypowiedzi krytycznej i publicystycznej

SUMA GODZIN 90

LICZBA PUNKTOW ECTS DLA ZAJEC 3

* prosze wskazac¢ z proponowanych przyktadéw pracy wiasnej studenta wtasciwe dla opisywanych zaje¢ lub/i zaproponowac inne

4. Kryteria oceniania wg skali stosowanej w UAM:

Warunkiem zaliczenia wyktadu jest zdanie kolokwium pisemnego.

bardzo dobry (bdb; 5,0): Student posiada rozbudowang wiedze o zagadnieniu postaci w ewolucji
interaktywnego horroru, potrafi scharakteryzowac je, postugujgc sie zaréwno specjalistyczng terminologig
jak i znajomoscig kontekstow kulturowych. Rzetelnie i terminowo wywigzuje sie z powierzonych mu



zadan, wykazuje sie kreatywnoscig i wysokg aktywnoscig w dyskusjach. Na kolokwium pisemnym osigga
wynik od 100-91%

dobry plus (+db; 4,5): Student zna, rozumie i potrafi scharakteryzowa¢ zagadnienie ewolucji
interaktywnego horroru. Potrafi oméwi¢ je z uzyciem specjalistycznej terminologii. Rzetelnie i terminowo
wywigzuje sie z powierzonych mu zadan, wykazuje sie wysokg aktywnoscig w dyskusjach. Na kolokwium
pisemnym osigga wynik od 90-86%

dobry (db; 4,0): Student zna i rozumie zagadnienie ewolucji interaktywnego horroru. Potrafi omoéwi¢ je z
uzyciem specjalistycznej terminologii. Rzetelnie i terminowo wywigzuje sie z powierzonych mu zadan. Na
kolokwium pisemnym osigga wynik od 85-70%

dostateczny plus (+dst; 3,5): Student w stopniu dostatecznym realizuje zatozenia przedmiotu,
zarysowane w programie studidw. Zna pojecia i konteksty zwigzane z zagadnieniem ewolucji
interaktywnego horroru. Na kolokwium pisemnym osigga wynik od 71-61%

dostateczny (dst; 3,0): Student w stopniu dostatecznym realizuje zatozenia przedmiotu, zarysowane w
programie studidw. W stopniu podstawowym opanowat pojecia i konteksty zwigzane z zagadnieniem
ewolucji interaktywnego horroru. Na kolokwium pisemnym osigga wynik od 60-55%

niedostateczny (ndst; 2,0): Student nie realizuje zatozen przedmiotu, zarysowanych w programie
studiéw — nie zna podstawowych pojec¢ i kontekstow zwigzanych z zagadnieniem ewolucji interaktywnego
horroru. Na kolokwium pisemnym osigga wynik mniejszy niz 55%.



SYLABUS - OPIS ZAJEC Groznawstwo w badaniach srodowiskowych

I. Informacje ogdlne

Nazwa zajec¢/przedmiotu: Groznawstwo w badaniach srodowiskowych

Kod zajeé/przedmiotu: 03-F-GBS

Rodzaj zajeé/przedmiotu: fakultet

Kierunek studiow: groznawstwo

Poziom studiéw: I stopien

Profil studiéw: ogélnoakademicki

Rok studiow (jesli obowiazuje):

Rodzaje zajec 1 liczba godzin: 30 h konwersatorium

Liczba punktow ECTS: 3.00

Imie, nazwisko, tytut / stopien naukowy, adres e-mail prowadzacego zajecia: Karol, Zabo-
rowski, mgr, karzab2@amu.edu.pl

. Jezyk wyktadowy: polski

. Zajecia / przedmiot prowadzone zdalnie (e-learning) (tak [czg$ciowo/w catosci] / nie): nie

CoOw~N>hhwWNE
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I1. Informacje szczegolowe

1. Cele zajeé/przedmiotu:

- zbudowanie refleksji wokot srodowiskowych kontekstow gier wideo.

- przedstawienie osobom uczestniczacym w zajeciach zalozen poszczeg6élnych nurtow w bada-
niach srodowiskowych (ekokrytyki, zookrytyki, akwakrytyki).

- zaznajomienie 0sOb uczestniczacych w zaj¢ciach z wybranymi przez prowadzacego teoriami z
zakresu badan $rodowiskowych (np. teoria hiperobiektéw Timothy’ego Mortona, koncepcja Ta-
niej Natury Jasona W. Moore’a) oraz sposobami aplikowania ich w refleksji groznawcze;.

- zapoznanie 0sOb uczestniczacych w zajeciach z dotychczasowym stanem badan srodowisko-
wych w studiach groznawczych (przyktadowo: publikacje Alendy Y. Chang, Megan Condis czy
Michata Ktosinskiego).

- Ksztaltowanie umiejetnos$ci analitycznych w odniesieniu do literatury naukowej i gier wideo.

- Ksztaltowanie umiejgtnosci wykorzystywania zrodel naukowych 1 ré6znych narzedzi analitycz-
nych.

2. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych (jesli
obowigzuja): umiejetnos¢ postugiwania si¢ jezykiem angielskim w stopniu umozliwiajacym
przeczytanie wyselekcjonowanych przez prowadzacego tekstow.

3. Efekty uczenia si¢ (EU) dla zaje¢ i odniesienie do efektow uczenia si¢ (EK) dla kierunku
studiow:

Symbol EU dla za-
jeé/przedmiotu

Symbole EK dla kierun-

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia EU student/ka: ku studiéw

Zna zalozenia wybranych teorii z zakresu badan ekokrytycznych (np.
GBS _01 koncepcja tekstu srodowiskowego Lawrence’a Buella, teoria hiperobiek- | K_W02, K_W12, K_U04
tow Timothy’ego Mortona)

Zna zalozenia wybranych teorii z zakresu badan zookrytycznych (np.

GBS_02 maszyna antropologiczna Giorgio Agambena, zookrytyczna perspektywa | K_W02, K_W12, K_U04
Jacquesa Derridy)

GBS 03 Zna za}qienia wybranych teorii z zakresu badan akwakrytycznych (np. K W02, K W12, K _U04

- koncepcja cyklu hydrospotecznego) - - -

Zna zalozenia wybranych teorii z zakresu badan posthumanistycznych

GBS _04 (np. koncepcje chthulucenu Donny Haraway czy antropocienia Andrzeja | K_W02, K_W12, K_U04
Marca)
Zna najwazniejsze dotychczas opublikowane prace z zakresu Srodowi-

GBS_05 skowych badan gier wideo (np. Alenda Y. Chang, Benjamin J. Abraham, | K_W02, K_W12, K_U04
Michat Klosinski)

GBS_06 Potrafi dokona¢ $rodowiskowej analizy gry wideo pod katem zastosowa- K_U04, K_U05

nych przez producentéw zabiegdw §wiatotworczych, wykorzystywanych




mechanik lub przygotowanej przez tworcow fabuly.

GBS_07

Potrafi sformutowa¢ w jezyku polskim pisemng wypowiedz dotyczaca
srodowiskowej analizy projektu $wiata gry wideo, jej mechanik oraz | K_WO02, K_U04, K_UO
fabuly.

4. Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie (EU) z odniesieniem

do odpowiednich efektéw uczenia si¢ (EU) dla zajeé/przedmiotu

Tresci programowe dla zajeé/przedmiotu: fé%?:i dnlfil;)) t dla  za-
. A . . . . . GBS_01, GBS_04,
CAjgtcreonp)ocen jako wielkie wyzwanie terminologiczne (antropocien, kapitatocen, chthulucen, planta- GBS 05, GBS_06.
GBS _07
GBS_01, GBS_02,
Humanistyka srodowiskowa. Gry srodowiskowo zaangazowane i gry §rodowiskowo angazujace GBS_04, GBS_06,
GBS _07
GBS_01, GBS_02,
Od ekokrytyki do zookrytyki w badaniach groznawczych GBS_04, GBS_05,
GBS _06, GBS _07
GBS_01, GBS_02,
Srodowiskowe analizy gatunkéw oraz podgatunkow gier wideo (np. city builder, creature collector,| GBS_03, GBS_04,
ekohorror) GBS _05, GBS _06,
GBS _07
. . GBS_03, GBS_06,
Whprowadzenie do teorii akwakrytycznych GBS 07
- . GBS_01, GBS_04,
Sposoby przedstawiania katastrofy w grach wideo GBS 06. GBS 07

5. Zalecana literatura:

1.
2.

Abraham, B.J., Digital Games After Climate Change, Londyn 2022 (fragment).
Bainbridge, J., It is a Pokémon world': The Pokémon franchise and the environment, In-
ternational Journal of Cultural Studies, nr 17(4), 2013.

Banaszkiewicz, M., Duda, A., To be a S.T.A.L.K.E.R. on architecture, computer games
and tourist experience in the Chernobyl Exclusion Zone, [w:] Gravari-Barbas, M.,
Graburn, N., Staszak, J.-F., Tourism Fictions, Simulacra and Virtualities, Londyn 2019, s.
197-210.

Barcz, A., Przedmioty ekozaglady. Spekulatywna teoria hiperobiektow Timothy'ego Mor-
tona i jej (mozliwe) slady w literaturze, ,,Teksty Drugie”, nr 2, 2018, s. 75-87.

Binczyk, E., Epoka cztowieka. Retoryka i marazm antropocenu, Warszawa 2018 (frag-
ment).

Chang, A.Y., Rambunctious Games. A Manifesto for Environmental Game Design, Art
Journal, nr 2, 2020, s. 68-75.

Chapman, A., Affording History: Civilization and the Ecological Approach, [w:] Elliott,
A.B.R., Kapell, M.W. (red.), Playing with the Past: Digital Games and the Simulation of
History, New York 2013, s. 61-73.

Condis, M., Sorry, Wrong Apocalypse: Horizon Zero Dawn, Heaven's Vault, and the Eco-
critical Videogame, “Game Studies”, nr 3, 2020.



9. Domanska, E., Wiedza historyczna jako wiedza antycypacyjna, [w:] Domanska, E., Stod-
kowski, P., Stobiecka, M. (red.), Humanistyka prewencyjna, Warszawa-Poznan, 2022, s.
25-39.

10. Eggertson, G.T., Life as a Lynx: a Digital Animal Story, [w:] Bjorck, A., Lindén, C., Lon-
ngren, A.-S. (red.), Squirrelling: Human-Animal Studies in the Northern-European Re-
gion, 2022, s. 197-216.

11. Falkenhayner, N., Futurity as an Effect of Playing Horizon: Zero Dawn (2017), Humani-
ties, nr 2, 2021.

12. Hundorowa, T., Gatunek czarnobylski, [w:] Boruszkowska, I., Glinianowicz, K., Grzem-
ska, A., Krupa, P. (red.), Po Czarnobylu. Miejsce katastrofy w dyskursie wspolczesnej
humanistyki, Krakow 2017.

13. Janski, K., Towards a Categorisation of Animals in Video Games, Homo Ludens, nr 1(9),
s. 85-101.

14. Ke¢pski, M., Dziedzictwo rzeki, ,,Teksty Drugie”, nr 4, 2022, s. 52-69

15. Ktosinski, M., Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia, Warszawa
2018 (fragment).

16. Moore, J.W., Narodziny Taniej Natury, [w:] Moore, J.W. (red.), Antropocen czy kapitato-
cen? Natura, historia i kryzys kapitalizmu, Poznan 2021, s. 97-136.

17. Pigulak, J., Poetyka grozy. Wykorzystanie konwencji gatunkowej horroru w grach cyfro-
wych, ,,Images. The International Journal of European Film, Performing Arts and Audio-
visual Communication”, nr 32, 2018, s. 185-196.

18. Rybicka, E., Biopolis - przyroda i miasto, Teksty Drugie, nr 2, 2018, s. 57-74.

19. Sapach, S.C., Gotta Catch Em' All: The Compelling Act of Creature Collection in
Pokemon, Ni No Kuni, Shin Megami Tensei, and World of Warcraft, Loading... The Jour-
nal of the Canadian Game Studies Association, nr 10 (16), s. 53-74.

20. Ubertowska, A., Mowi¢ w imieniu biotycznej wspolnoty. Anatomie i teorie tekstu srodowi-
skowego, ,, Teksty Drugie”, nr 2, 2018, s. 17-40.

I11. Informacje dodatkowe
1. Metody i formy prowadzenia zaje¢ umozliwiajace osiagniecie zalozonych EU (prosze

wskazaé z proponowanych metod wlasciwe dla opisywanych zajeé¢ lub/i zapropono-
wa¢ inne)

Metody i formy prowadzenia zajeé X

Wyktad z prezentacja multimedialng wybranych zagadnien

Wyktad konwersatoryjny X
Wyktad problemowy
Dyskusja X




Praca z tekstem

Metoda analizy przypadkow

Uczenie problemowe (Problem-based learning)

Gra dydaktyczna/symulacyjna

Rozwigzywanie zadan (np.: obliczeniowych, artystycznych, praktycznych)

Metoda ¢wiczeniowa

Metoda laboratoryjna

Metoda badawcza (dociekania naukowego)

Metoda warsztatowa

Metoda projektu

Pokaz i obserwacja

Demonstracje dzwigkowe i/lub video

Metody aktywizujace (np.: ,,burza mézgoéw”, technika analizy SWOT, technika drzewka decyzyjnego,
metoda ,.kuli $niegowe;j”, konstruowanie ,,map my$li”)

Praca w grupach

Inne (jakie?) -

2. Sposoby oceniania stopnia osiagniecia EU (prosze wskaza¢ z proponowanych sposo-

bow wlasciwe dla danego EU lub/i zaproponowac inne)

Sposoby oceniania

Symbole EU dla zajeé¢/przedmiotu

GBS | GBS | GBS | GBS
01 | 02 | 03 | 04

GBS
05

GBS

06

GBS
07

Egzamin pisemny

Egzamin ustny

Egzamin z ,,otwarta ksigzka”

Kolokwium pisemne

Kolokwium ustne

Test X X X X

Projekt

Esej X X X X

Raport

Prezentacja multimedialna

Egzamin praktyczny (obserwacja wykonawstwa)

Portfolio

Inne (jakie?) -

3. Naklad pracy studenta i punkty ECTS

Forma aktywnoSci Srednia liczba godzin na zrealizowanie aktywnoSci

Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 30

Przygotowanie do zajg¢ 10

Czytanie wskazanej literatury 10

Praca wilasna

studenta*

Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, de-
monstracji, itp.




Przygotowanie projektu
Przygotowanie pracy semestralnej
Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 20
Inne (jakie?) -
SUMA GODZIN 70
LICZBA PUNKTOW ECTS DLA ZAJEC/PRZEDMIOTU 3.00

* prosze wskaza¢ z proponowanych przyktadéw pracy wiasnej studenta witasciwe dla opisy-

wanych zaje¢ lub/i zaproponowac inne

4. Kryteria oceniania wg skali stosowanej w UAM:

bardzo dobry (bdb; 5,0): student posiada znakomite umiej¢tnosci z zakresu ekokry-
tycznej analizy 1 interpretacji gier wideo, znakomicie przyswoit zalozenia zapropono-
wanych teorii badan ekokrytycznych, zookrytycznych, akwakrytycznych oraz posthu-
manistycznych, jak rowniez potrafi z nich korzystac¢

dobry plus (+db; 4,5): student posiada wysokie umiejetnosci z zakresu ekokrytycznej
analizy 1 interpretacji gier wideo, w stopniu wysokim przyswoil zatoZzenia zapropono-
wanych teorii badan ekokrytycznych, zookrytycznych, akwakrytycznych oraz posthu-
manistycznych, jak rowniez potrafi z nich korzysta¢

dobry (db; 4,0): student posiada zadowalajace umiejegtnosci z zakresu ekokrytycznej
analizy i interpretacji gier wideo, w stopniu zadowalajacym przyswoit zatozenia zapro-
ponowanych teorii badan ekokrytycznych, zookrytycznych, akwakrytycznych oraz
posthumanistycznych, jak réwniez potrafi z nich korzysta¢

dostateczny plus (+dst; 3,5): student posiada dostateczne umiejetnosci z zakresu eko-
krytycznej analizy i interpretacji gier wideo, w stopniu dostatecznym przyswoit zato-
zenia zaproponowanych teorii badan ekokrytycznych, zookrytycznych, akwakrytycz-
nych oraz posthumanistycznych, jak rowniez potrafi z nich korzysta¢

dostateczny (dst; 3,0): student w stopniu dostatecznym realizuje zalozenia przedmiotu,
jego wiedza i umiejetnos$ci sg na poziomie akceptowalnym

niedostateczny (ndst; 2,0): student nie realizuje zalozen przedmiotu, nie zna termino-
logii dotyczacej groznawstwa w badaniach srodowiskowych i nie potrafi z niej korzy-
stac.
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SYLABUS - OPIS ZAJEC Cyberpsychologia

I. Informacje ogodlne

Cele ksztalcenia zajec¢:

©oNa~wDdRE

l_\
©

11.
12.

Nazwa zaje¢/przedmiotu: Cyberpsychologia

Kod zajeé/przedmiotu: 03-F-C

Rodzaj zajeé/przedmiotu: fakultet

Kierunek studiéw: groznawstwo

Poziom studidéw: I stopien

Profil studiéw: ogdlnoakademicki

Rok studiow (jesli obowigzuje):nie dotyczy.

Rodzaje zajec 1 liczba godzin: 30 h ¢wiczenia

Liczba punktow ECTS: 3.00

Imig, nazwisko, tytul / stopien naukowy, adres e-mail prowadzacego
zajecia: Radostaw, Trepanowski, mar, ra-
doslaw.trepanowski@amu.edu.pl

Jezyk wykladowy: polski

Zajecia / przedmiot prowadzone zdalnie (e-learning) (tak [czeSciowo/w
catosci] / nie): nie

Kod Cel

C1 Wyksztalcenie rozumowania uwzgledniajacego zréznicowane modalnosci tech-
nologiczne z perspektywy psychologicznej 1 mozliwosci ich wykorzystania w
dziatalno$ci gamingowe;.

C2 Poszerzenie wiedzy o obszary rozwoju 1 nauki od niedawna obecne na ogolno-
dostepnym rynku.

C3 Wyksztatcenie krytycznego podejscia do badan naukowych.

Wymagania wstepne:

Brak

Efekty uczenia si¢ dla zajeé:

Kod Efekty uczenia si¢ dla zaje¢ w zakresie | Efekty ucze- | Metody weryfikacji
nia si¢ dla osiagniecia efektow
kierunku uczenia sie dla za-

je¢

Wiedzy — Student/ka:

w1 Wie jak media spotecznosciowe oddzia- Prezentacja, dys-

hujg na funkcjonowanie psychologiczne i kusja
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spoteczne jednostki

W2 Posiada wiedz¢ na temat psychologicz- Prezentacja, dys-
nych aspektow Al kusja

W3 Posiada wiedz¢ na temat psychologicz- Prezentacja, dys-
nych aspektéw VR, robotoéw, cyborgdéw kusja

w4 Posiada wiedz¢ na temat wspotczesnych Prezentacja, dys-
metod badawczych nauk spotecznych kusja

W5 Posiada wiedze o zastosowaniach Prezentacja, dys-
wspoélczesnych technologii dla wsparcia kusja
psychologicznego

W6 Posiada wiedz¢ z zakresu psychologicz- Prezentacja, dys-

nych aspektow gamifikacji

kusja

Umiejetnosci — Student/ka:

Ul Potrafi wykorzysta¢ podstawowe formy Prezentacja, dys-
wspotczesnych metod badawczych nauk kusja
spotecznych

U2 Potrafi okresli¢ jak wybrane technologie Prezentacja, dys-
moga by¢ wykorzystane w przemysle kusja
gier wideo

U3 Potrafi wskaza¢ na etyczne aspekty wy- Prezentacja, dys-
korzystania wybranych technologii kusja

U4 Potrafi wykorzysta¢ narzedzia gamifika- Prezentacja, dys-

cyjne do celow praktycznych

kusja

Kompetencji spolecznych — Student/ka:

K1 Jest w stanie uargumentowac swoje sta- Prezentacja, dys-
nowisko i wyrazi¢ opini¢ w zakresie kusja
wspotczesnych technologii

K2 Potrafi odnie$¢ do etycznego i praktycz- Prezentacja, dys-

nego wymiaru badan naukowych.

kusja

Tresci programowe dla zajec:

Lp. | Tresci programowe dla zajeé Efekty ucze- | Formy zaje¢
nia si¢ dla
zajeé

1 Badania naukowe a nowe technologie w4, Ul Cwiczenia

2 Media spotecznosciowe w §wietle badan psycho- | W1, U2, U3, Cwiczenia
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logicznych K1, K2
3 Perspektywy psychologii na wirtualng 1 rozsze- | W3, U2, U3, Cwiczenia
rzong rzeczywistos¢ K1, K2
4 Pomoc psychologiczna w Internecie i grach W4, W5, U2, | Cwiczenia
U3, K1, K2
5 Psychologia a Al W2, U2, U3, | Cwiczenia
K1, K2
6 Psychorobotyka i robopsychologia W2, W3, U2, | Cwiczenia
U3, K1, K2
7 Wykorzystanie nowych technologii w nauczaniu | W4, U2, U3, Cwiczenia
1uczeniu si¢ K1, K2
8 Psychologiczne aspekty gamifikacji W6, U2, U3, Cwiczenia
U4, K1, K2

Informacje dodatkowe:

Forma zaje¢é Metody i formy prowadzenia zaj¢c

Cwiczenia Wyktad z prezentacja multimedialng wybranych zagadnien, Dyskusja,
Metoda analizy przypadkéw, Uczenie problemowe (Problem-based
learning), Metoda ¢wiczeniowa, Praca w grupach, Demonstracja, Praca

indywidualna
Forma zaje¢é Warunki zaliczenia zajeé¢
Cwiczenia Studenci przygotuja prezentacje multimedialne na temat wybranego

zagadnienia przedstawionego w trakcie zajec, ze szczegolnym zwro-
ceniem na etyczne aspekty owego zagadnienia i jego mozliwe konse-
kwencja dla funkcjonowania spoteczenstwa i jednostki.

Ocenie podlegac bedzie: (1) spdjnos¢ i poprawnos¢ wywodu; (2) ory-
ginalnos$¢ pracy 1 samodzielno$¢; (3) przestrzeganie zasad formalnych
przygotowania pracy; (4) dokonanie samodzielnego przegladu literatu-
ry. Studenci beda mogli otrzymac¢ dodatkowe punkty za aktywnos¢.
Punktacja:

51-60% - 3

61-70% - 3+

71-80% - 4

80-90% - 4+

91-100% - 5

Literatura obowigzkowa:
1. Ancis, J. R., & McNamara, D. S. (2020). The Age of Cyberpsychology: An Overview.

Technology, Mind, and Behavior, 1(1). https://doi.org/10.1037/tmb0000009



Attrill, A., & Fullwood, C. (2016). Applied cyberpsychology. Palgrave Macmillan.
(wybrane fragmenty)

Atrill-Smith, A., Fullwood, C., Keep, M., & Kuss, D. J. (Eds.). (2019). The oxford hand-
book of cyberpsychology. Oxford University Press. (wybrane fragmenty)

Literatura dodatkowa:

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Barak, A. (2011). Internet-based psychological testing and assessment. Online counseling
(pp. 225-255). Academic Press.

. DeVon, H. A., Block, M. E., Moyle-Wright, P., Ernst, D. M., Hayden, S. J., Lazzara, D.

J., ... & Kostas-Polston, E. (2007). A psychometric toolbox for testing validity and relia-
bility. Journal of Nursing scholarship, 39(2), 155-164.

Gelinas, L., Pierce, R., Winkler, S., Cohen, I. G., Lynch, H. F., & Bierer, B. E. (2017).
Using social media as a research recruitment tool: ethical issues and recommendations.
The American Journal of Bioethics, 17(3), 3-14.

Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014, January). Does gamification work?--a litera-
ture review of empirical studies on gamification. In 2014 47th Hawaii international con-
ference on system sciences (pp. 3025-3034). leee.

Aparicio, A. F., Vela, F. L. G., Sanchez, J. L. G., & Montes, J. L. I. (2012, October).
Analysis and application of gamification. In Proceedings of the 13th International Confer-
ence on Interaccion Persona-Ordenador (pp. 1-2).

Gaggioli, A. (2017). Cyborg-Psychology. Cyberpsychology, Behavior, and Social Net-
working, 20(7), 458-458. doi:10.1089/cyber.2017.29078.c

Nomura, T., Kanda, T., Suzuki, T., & Kato, K. (2004, September). Psychology in human-
robot communication: An attempt through investigation of negative attitudes and anxiety
toward robots. In RO-MAN 2004. 13th IEEE International Workshop on Robot and Hu-
man Interactive Communication (IEEE Catalog No. 04TH8759) (pp. 35-40). IEEE.
Wilson, C. J., & Soranzo, A. (2015). The use of virtual reality in psychology: A case
study in visual perception. Computational and mathematical methods in medicine, 2015.
Lapidot-Lefler, N., & Barak, A. (2015). Effects of anonymity, invisibility, and lack of
eye-contact on toxic online disinhibition. Computers in Human Behavior, 28(2), 434-443.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2011.10.014

Suler, J. R. (2016). Psychology of the digital age: Humans become electric. Cambridge
University Press. https://doi.org/10.1017/CB09781316424070

Kosinski, M., Stillwell, D., & Graepel, T. (2013). Private traits and attributes are predicta-
ble from digital records of human behavior. Proceedings of the national academy of sci-
ences, 110(15), 5802-5805.

Bayer, J. B., Triéu, P., & Ellison, N. B. (2020). Social media elements, ecologies, and ef-
fects. Annual review of psychology, 71, 471-497.

Mori, M. (1970). Bukimi no tani (the uncanny valley). Energy, 7(4), 33-35.

Young, J. E., Sung, J., Voida, A., Sharlin, E., Igarashi, T., Christensen, H. I., & Grinter,
R. E. (2011). Evaluating human-robot interaction: Focusing on the holistic interaction ex-
perience. International Journal of Social Robotics, 3, 53-67.

Broadbent, E. (2017). Interactions with robots: The truths we reveal about ourselves. An-
nual review of psychology, 68, 627-652.
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Naklad pracy studenta:

Udziat w zajeciach - 30h

Zapoznanie si¢ z literaturg 10-15h
Przygotowanie pracy zaliczeniowej - 5h
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SYLABUS - OPIS ZAJEC Retrogaming

I. Informacje ogéine

1. Nazwa zajeé/przedmiotu: Retrogaming
2. Kod zajeé/przedmiotu:
3. Rodzaj zaje¢/przedmiotu (obowigzkowy lub fakultatywny): fakultet
4. Kierunek studidéw: groznawstwo
5. Poziom studiow (I lub Il stopien, jednolite studia magisterskie): | stopien
6. Profil studidw (ogdélnoakademicki / praktyczny):
7. Rok studiow (jesli obowigzuje):
8. Rodzaje zajeé i liczba godzin (np.: 15 h W, 30 h CW): 30h, konwersatorium
9. Liczba punktow ECTS: 3
10. Imie, nazwisko, tytut / stopien naukowy, adres e-mail prowadzgcego zajecia: dr Jakub Kteczek,

jakub.kleczek@amu.edu.pl
11. Jezyk wyktadowy: polski
12. Zajecia / przedmiot prowadzone zdalnie (e-learning) (tak [cze$ciowo/w catosci] / nie):

Il. Informacje szczegétowe
1. Cele zajeé/przedmiotu:

Celem tego kursu jest zgtebienie i zrozumienie fenomenu retrogamingu w kulturze gier oraz rozwijanie
umiejetnosci analitycznego i krytycznego myslenia nad tym zjawiskiem. Studenci bedg badaé rézne
aspekty praktyk zwigzanych z fascynacjg dawnymi grami — od jego znaczenia kulturowego po technologie
i doswiadczenia uzytkownikow. Bedziemy réwniez przygladac sie retrogamingowi jako praktyce subkultu-
rowej i jego miejsca w najnowszej kulturze polskiej.

W trakcie zaje¢ poruszane beda takie zagadnienia szczegdtowe jak:

- Fascynacje dawnymi konsolami, komputerami czy osprzetem a retrogaming
- Retrogaming a doswiadczenia uzytkownikéw

- Miejsce retrogamingu w kulturze gier

- Retrogaming a design

- Perspektywy komercjalizacji retrogamingu

- Nostalgia w popkulturze i kulturze medialnej

- Retrogaming jako praktyka subkulturowa i fanowska

- Retrogaming w Polsce

Zajecia te zapewnig wieloaspektowe zrozumienie zjawisk zwigzanych z retrogamingiem oraz
pozwola studentom na zdobycie wiedzy i umiejetnosci potrzebnych do analizy tego obszaru kul-
tury gier.

2. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych (jesli obo-
wigzujg):

3. Efekty uczenia sie (EU) dla zaje¢ i odniesienie do efektow uczenia sie (EK) dla kierunku studiéw:

Symbol EU dla Po zakonczeniu zajec i potwierdzeniu osiggniecia EU Symbole EK dla
zajec/przedmiotu student/ka: kierunku studiow

Zna w podstawowym stopniu wybrane problemy zwigzane z
analizg retrogamingu oraz powigzane z tym idee pomocne w
interdyscyplinarnej refleksji nad grami (szczegolnie zas grami
wideo).

FK_01 K_W09
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Rozwaza na poziomie zaawansowanym zwigzki gier z innymi

FK_02 . . .
- fenomenami kultury medialnej.

K W14

Potrafi rozpoznawaé rézne rodzaje ukazywania sie cech gier
cyfrowych w kulturze medialnej. Przeprowadza krytyczng

FK 03 analize i interpretacje wybranych zjawisk. Stosuje witasciwe  [K_U05
metody i narzedzia do okre$lania ich znaczenia dla kultury
medialne;.

Zna i potrafi zastosowaé réznorodne argumenty w dyskusji na
temat statusu gry jako medium w perspektywie kulturowe;j.
FK_04 Samodzielnie formutuje wnioski oraz bierze udziat w debacie. [K_U06
Dyskutuje o tej problematyce przy wykorzystaniu réznych
form komunikacji.

\Wzmacnia zdolno$¢ do ksztattowania i pielegnowania wia-
snych upodoban poznawczych i estetycznych w kontakcie z
FK_05 grami i kulturg medialng. Wykorzystuje te zdolno$¢ w ramach [K_KO08
podejmowanych zadahn naukowo-badawczych oraz populary-
zatorskich.

4. Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie (EU) z odniesieniem do odpo-
wiednich efektdw uczenia sie (EU) dla zaje¢/przedmiotu

Symbol EU dla

Tresci programowe dla zaje¢/przedmiotu: zajeé/przedmiotu

Spektrum rozumienia kategorii retrogamingu. Wybrane perspektywy badan dot. designu,
fandomu i praktyk zwigzanych z technologig. Omoéwienie wybranych przyktadéw zjawisk dot.| FK_01
retrogamingu

Relacja retrogamingu i nostalgii w ujeciu kulturoznawczym. Nostalgia a kultura popularna

X - S FK_01

ako kontekst refleksji nad retrogamingiem —

Rozwazanie praktyki retrogamingu jako: obszaru kultury gier, zjawiska dot. rynkéw medial- FK 01

nych, doswiadczenia wspdlnotowego i indywidualnego uzytkownikow —

Krytyka kategorii retrogamingu jako narzedzia badawczego w obszarze groznawstwa FK_03, FK_04, FK_05
\Wystawiennictwo i oragnizacja wydarzen a retrogaming — oméwienie przyktadow kolekcjii | FK_02, FK_03, FK_04,
imprez fanowskich. FK_05

Strategie i narzedzia zwigzane z podejsciem fanéw do retrogamingu FK_02, FK_04, FK_05
\Wptyw retrogamingu na nowe interpretacje i odkrycia w badaniach nad kulturg popularna. Ei—gé FK_03, FK_04,

5. Zalecana literatura:
Allington, Daniel (2016). "Linguistic Capital and Development Capital in a Network of
Cultural Producers: Mutually Valuing Peer Groups in the 'Interactive Fiction' Retrogam-
ing Scene.” Cultural Sociology, 10(2), 267-286.

Amos, E. (2021). "The Game Console 2.0: A Photographic History from Atari to Xbox."
Starch Press.

Forster, W. (2005). "The Encyclopedia of Game Machines." Gameplan.

Gazzard, Alison (2013). "The Platform and the Player: Exploring the (Hi) Stories of
Elite." Game Studies, 13(2).

Goetz, Christopher James (2018). "The Fantasy That Never Takes Place: Nostalgic Travel
in Videogames." Loading..., 11(18).
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Heineman, David S. (2014). "Public Memory and Gamer Identity: Retrogaming as Nos-
talgia.” Journal of Games Criticism, 1(1), 1-24.

Herman, L. (2016). "Phoenix 1V: The History of the Videogame Industry.” Rolenta Press.

Hortnagl, Jakob (2016). "Why? Because It's Classic! Negotiated Knowledge and Group
Identity in the Retrogaming-Community 'Project 1999'."

lloan, Robin JS (2015). "Videogames as Remediated Memories: Commodified Nostalgia
and Hyperreality in Far Cry 3: Blood Dragon and Gone Home." Games and Culture,
10(6), 525-550.

Mora-Cantallops, M., Mufioz, E., Santamaria, R., and Sanchez-Alonso, S. (2021). "Identi-
fying Communities and Fan Practices in Online Retrogaming Forums." Entertainment
Computing, (38), 1-7.

Ravi, Puvana Losanie, and Nur Intan Raihana Ruhaiyem (2016). "Intelligent Gameplay
for Improved Retro Games." Journal of Telecommunication, Electronic and Computer
Engineering (JTEC), 8(6), 23-26.

Thibault, Mattia (2016). "Post-Digital Games: The Influence of Nostalgia in Indie Games'
Graphic Regimes." GAMEVIRONMENTS, 4, 1-23.

Williams, Kathleen (2014). "The Recut Trailer as Networked Object."

Wulf, Tim, Bowman, Nicholas D., Rieger, Diana, Velez, John A., and Breuer, Johannes
(2018). "Video Games as Time Machines: Video Game Nostalgia and the Success of Ret-
ro Gaming." Media and Communication, Vol. 6, No. 2, 60-68.

Ziind, F., Bérard, P., Chapiro, A., Schmid, S., Ryffel, M., Gross, M., ... & Sumner, R. W.
(2015). "Unfolding the 8-Bit Era." In Proceedings of the 12th European Conference on
Visual Media Production, 9. ACM.

lll. Informacje dodatkowe
1. Metody i formy prowadzenia zaje¢ umozliwiajgce osiggniecie zatozonych EU (prosze wskaza¢ z

proponowanych metod wiasciwe dla opisywanych zajeé lub/i zaproponowac inne)

Metody i formy prowadzenia zaje¢

Wyktad z prezentacjg multimedialng wybranych zagadnien

Wyktad konwersatoryjny

Wyktad problemowy

Dyskusja

Praca z tekstem

Metoda analizy przypadkéw

XX XXX |[X| X

Uczenie problemowe (Problem-based learning)

Gra dydaktyczna/symulacyjna

Rozwigzywanie zadan (np.: obliczeniowych, artystycznych, praktycznych)

Metoda éwiczeniowa

Metoda laboratoryjna

Metoda badawcza (dociekania naukowego)

Metoda warsztatowa

Metoda projektu
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Pokaz i obserwacja

Demonstracje dzwiekowe i/lub video

x

Metody aktywizujgce (np.: ,burza mézgoéw”, technika analizy SWOT, technika drzewka decyzyj-

nego, metoda ,kuli $Sniegowe;j”, konstruowanie ,map mysli”)

Praca w grupach

Inne (jakie?) -

2. Sposoby oceniania stopnia osiagniecia EU (prosze wskazac¢ z proponowanych sposobéw witasciwe

dla danego EU lub/i zaproponowac inne)

Sposoby oceniania

Symbole EU dla zajeé/przedmiotu

Egzamin pisemny

Egzamin ustny

Egzamin z ,otwartg ksigzkg”

Kolokwium pisemne

Kolokwium ustne

Test

Projekt

Esej

Raport

Prezentacja multimedialna

Egzamin praktyczny (obserwacja wykonawstwa)

Portfolio

Inne (jakie?) -

3. Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba
Forma aktywnosci goc_izm na
zrealizowanie
aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 30
Przygotowanie do zaje¢ 5
Czytanie wskazanej literatury 35
Prac Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracii, itp. 10
a
wias Przygotowanie projektu 0
na
stud Przygotowanie pracy semestralnej 10
enta
* Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia
Inne (jakie?) -
SUMA GODZIN 90
LICZBA PUNKTOW ECTS DLA ZAJEC/PRZEDMIOTU 3

* prosze wskazac¢ z proponowanych przyktadéw pracy wiasnej studenta wtasciwe dla opisywanych zaje¢ lub/i zaproponowac

inne
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4. Kryteria oceniania wg skali stosowanej w UAM:

bardzo dobry (bdb; 5,0): student/ka zrealizuje wszystkie zatozone efekty uczenia sie.

dobry plus (+db; 4,5): jak wyzej, lecz sg niewielkie brak w realizacji tresci ksztalcenia.

dobry (db; 4,0): student/ka zrealizuje poprawnie wszystkie zatozone efekty uczenia sie, lecz
tresci sg zrealizowane do pewnego stopnia.

dostateczny plus (+dst; 3,5): jak wyzej, jednak wyrazne sg braki.

dostateczny (dst; 3,0): student/ka realizuje wszystkie efekty ksztatcenia, lecz widoczne sg braki
na poziomie tresci.

niedostateczny (ndst; 2,0): student/ka nie zrealizowat ani efektéw uczenia sig, ani tresci
ksztatcenia.
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Propozycje fakultetow na semestr letni 2023/2024:

1. Historiai gry cyfrowe, 30 godz., dr Marcin Pigulak, 3ECTS

2. Autorzy gier cyfrowych: sylwetki, dzieta, konteksty, 30
godz., dr Marcin Pigulak, 3ECTS

3. Wybory, konteksty, rozgatezienia. Wybrane zagadnienia
projektowania narracji interaktywnej, 30 godz., mgr Marta
Malinowska, S3ECTS

4. Grafika w grach komputerowych [kontynuacja fakultetu], 30
godz., dr Wojciech Puppel, 3ECTS

5. Poetyka gier tradycyjnych, 30 godz., dr Augustyn Surdyk,
3ECTS
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