SYLABUS – OPIS ZAJĘĆ/PRZEDMIOTU 

I. Informacje ogólne
1. Nazwa zajęć/przedmiotu: Film-komiks-gry
2. Kod zajęć/przedmiotu: 20-KUDL-F-FKG
3. Rodzaj zajęć/przedmiotu (obowiązkowy lub fakultatywny): fakultatywny 
4. Kierunek studiów: kulturoznawstwo
5. Poziom studiów (I lub II stopień, jednolite studia magisterskie): I stopień, studia licencjackie 
6. Profil studiów (ogólnoakademicki / praktyczny): ogólnoakademicki 
7. Rok studiów (jeśli obowiązuje): I
8. Rodzaje zajęć i liczba godzin (np.: 15 h W, 30 h ĆW): 30h Laboratorium 
9. Liczba punktów ECTS: 3.00
10. Imię, nazwisko, tytuł / stopień naukowy, adres e-mail prowadzącego zajęcia: Tomasz Żaglewski, dr hab., tomekzet@amu.edu.pl 
11. Język wykładowy: polski 
12. Zajęcia / przedmiot prowadzone zdalnie (e-learning) (tak [częściowo/w całości] / nie): nie 

II. Informacje szczegółowe
1. Cele zajęć/przedmiotu:
Kwestia sprawnego przepływu treści jest obecnie jednym z najważniejszych wyznaczników współczesnych franczyz, decydującym często o utrzymaniu zainteresowania daną marką poprzez niekończący się ciąg przerabiania określonego tekstu (filmu, powieści czy komiksu) przez współtowarzyszące mu media. Byłoby jednak błędem twierdzić, iż tego rodzaju medialna migracyjność stanowi innowację ostatnich lat. Idea przenoszenia treści na maksymalnie szeroki obszar medialnych ofert jest znacznie starsza i sięga w ramach swojej historii do najbardziej klasycznych opowieści literackich czy filmowych. Celem niniejszych zajęć jest zaprezentowanie słuchaczom kluczowych założeń oraz korzyści płynących z 'płynnego' zarządzania popularnymi własnościami intelektualnymi na poziomie ekonomicznym, estetycznym oraz kulturowym. Podstawowym obszarem obserwacji będzie bardzo złożona – a jednocześnie wciąż niedostatecznie rozpoznana – relacja pomiędzy markami filmowo-komiksowymi, a ich reprezentacjami w postaci gier komputerowych, realizowanymi głównie z myślą o wczesnych konsolach i generacjach komputerów. Tego typu analiza pozwoli studentom nie tylko wydobyć medialne 'skamieliny' w postaci często już zapomnianych, a niezwykle interesujących, eksperymentów w zakresie 'tłumaczenia' tekstów filmowych na interaktywny język wczesnych gier, ale jednocześnie pozwoli zastanowić się nad kluczowymi dla tego rodzaju zabiegów kategoriami, jak ograniczenia w procesie zamiany zamkniętej narracji na teoretycznie otwarty świat, kooperacja fabularnej zawartości dwóch medialnych nośników czy też wreszcie możliwości wywołania u konsumenta wrażenia faktycznego 'grania' w znany wcześniej materiał filmowy czy komiksowy. Uzupełnieniem części historyczno-teoretycznej będą zajęcia 'warsztatowe', w ramach których studenci będą mieli okazję zmierzyć się z zadaniem zaplanowania adaptacji określonych tytułów w formie bazujących na wybranych franczyzach gier.
2. Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności oraz kompetencji  społecznych (jeśli obowiązują):
Podstawowa wiedza z zakresu historii kultury popularnej oraz współczesnych zjawisk związanych z kulturą popularną. 

3. Efekty uczenia się (EU) dla zajęć i odniesienie do efektów uczenia się (EK) dla kierunku studiów: 

	Symbol EU dla zajęć/przedmiotu
	Po zakończeniu zajęć i potwierdzeniu osiągnięcia EU 
student/ka: 
	Symbole EK dla kierunku studiów

	1. KUDL-F-FKG
	Student zna i rozumie teoretyczne koncepcje kultury, którą stosuje w perspektywie interdyscyplinarnej, terminologię oraz koncepcje, dotyczące relacji i procesów zachodzących w kulturze, którą potrafi zastosować do opisu praktyk kulturowych, a także zmiany zachodzące we współczesnym życiu kulturalnym oraz narzędzia terminologiczne i koncepcyjne, niezbędne do rozpoznawania, analizowania i interpretowania nowych praktyk kulturowych.    
	K_K01, K_W02, K_W06

	2. KUDL-F-FKG
	Student potrafi określić znaczenia, oddziaływanie społeczne i miejsce wytworów kultury w procesie historyczno-kulturowym, posługując się odpowiednimi metodami analizy i interpretacji
	K_U02

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	



4. Treści programowe zapewniające uzyskanie efektów uczenia się (EU) z odniesieniem do odpowiednich efektów uczenia się (EU) dla zajęć/przedmiotu

	Treści programowe dla zajęć/przedmiotu:
	Symbol EU dla zajęć/przedmiotu

	1. Fundamenty idei transmedialności jako migracji treści
	1. KUDL-F-FKG

	2. Jak uprawiać historię transmedialnych franczyz?
	1. KUDL-F-FKG

	3. Wprowadzenie do historii gier jako adaptacji / Specyfika gier z okresu konsol 8 i 16-bitowych
	1. KUDL-F-FKG

	4. Case 1: Problematyczna obecność superbohaterów w przestrzeni gier komputerowych
	1. KUDL-F-FKG, 2. KUDL-F-FKG

	5. Konwersatorium 1

	2. KUDL-F-FKG

	6. Case 2: Gra w horror: Piątek 13, Koszmar z ulicy Wiązów, Halloween, Teksańska masakra piłą mechaniczną  
	1. KUDL-F-FKG, 2. KUDL-F-FKG

	7. Konwersatorium 2
	2. KUDL-F-FKG

	8. Case 3: Terminator vs Predator vs Robocop vs Rambo – filmy akcji jako gry bez akcji?
	1. KUDL-F-FKG, 2. KUDL-F-FKG

	9. Konwersatorium 3
	2. KUDL-F-FKG

	10. Case 4: W krainie interaktywnych kreskówek: Disney i Looney Tunes
	1. KUDL-F-FKG, 2. KUDL-F-FKG

	11. Konwersatorium 4
	2. KUDL-F-FKG

	12. Case 5: Gra w komiks: Asterix, Smerfy, Lucky Luke, Comix Zone
	1. KUDL-F-FKG, 2. KUDL-F-FKG

	13. Prezentacje studentów  
	

	
	

	
	

	
	

	
	




5. Zalecana literatura:
1. M. Filiciak, Media wersja beta. Film i telewizja w czasach gier komputerowych i Internetu
2. J. Szyłak, Komiks i okolice kina
3. S. Lash, C. Lury, Globalny przemysł kulturowy. Medializacja rzeczy 
4. T. Żaglewski, Kinowe uniwersum superbohaterów. Analiza współczesnego filmu komiksowego 
5. M. Filiciak, P. Wasiak, Weź Pan Rambo! Społeczna historia magnetowidów w Polsce  


III. Informacje dodatkowe 
1. Metody i formy prowadzenia zajęć umożliwiające osiągnięcie założonych EU (proszę wskazać z proponowanych metod właściwe dla opisywanych zajęć lub/i zaproponować inne)

	Metody i formy prowadzenia zajęć
	X

	Wykład z prezentacją multimedialną wybranych zagadnień
	X

	Wykład konwersatoryjny
	X

	Wykład problemowy
	

	Dyskusja
	X

	Praca z tekstem
	X

	Metoda analizy przypadków
	X

	Uczenie problemowe (Problem-based learning)
	

	Gra dydaktyczna/symulacyjna
	

	Rozwiązywanie zadań (np.: obliczeniowych, artystycznych, praktycznych)
	

	Metoda ćwiczeniowa
	

	Metoda laboratoryjna
	

	Metoda badawcza (dociekania naukowego)
	

	Metoda warsztatowa
	

	Metoda projektu
	

	Pokaz i obserwacja
	

	Demonstracje dźwiękowe i/lub video
	

	Metody aktywizujące (np.: „burza mózgów”, technika analizy SWOT, technika drzewka decyzyjnego, metoda „kuli śniegowej”, konstruowanie „map myśli”)
	

	Praca w grupach
	x

	Inne (jakie?) - 
	

	…
	



2. Sposoby oceniania stopnia osiągnięcia EU (proszę wskazać z proponowanych sposobów właściwe dla danego EU lub/i zaproponować inne)

	Sposoby oceniania
	Symbole EU dla zajęć/przedmiotu

	
	1. KUDL-F-FKG
	2. KUDL-F-FKG
	
	
	
	

	Egzamin pisemny
	
	
	
	
	
	

	Egzamin ustny
	
	
	
	
	
	

	Egzamin z „otwartą książką”
	
	
	
	
	
	

	Kolokwium pisemne
	
	
	
	
	
	

	Kolokwium ustne
	
	
	
	
	
	

	Test
	
	
	
	
	
	

	Projekt
	X
	X
	
	
	
	

	Esej
	
	
	
	
	
	

	Raport
	
	
	
	
	
	

	Prezentacja multimedialna
	X
	X
	
	
	
	

	Egzamin praktyczny (obserwacja wykonawstwa)
	
	
	
	
	
	

	Portfolio
	
	
	
	
	
	

	Inne (jakie?) - 
	
	
	
	
	
	

	…
	
	
	
	
	
	











3. Nakład pracy studenta i punkty ECTS 

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie aktywności 

	Godziny zajęć (wg planu studiów) z nauczycielem
	30h 

	Praca własna studenta*
	Przygotowanie do zajęć
	20h

	
	Czytanie wskazanej literatury
	20h

	
	Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 
	20h 

	
	Przygotowanie projektu
	

	
	Przygotowanie pracy semestralnej
	

	
	Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia
	

	
	Inne (jakie?) -
	

	
	…
	

	SUMA GODZIN
	90h

	LICZBA PUNKTÓW ECTS DLA ZAJĘĆ/PRZEDMIOTU
	3.00

	
* proszę wskazać z proponowanych przykładów pracy własnej studenta właściwe dla opisywanych zajęć lub/i zaproponować inne




4. Kryteria oceniania wg skali stosowanej w UAM:

bardzo dobry (bdb; 5,0): student w bardzo dobrym stopniu opanował zagadnienia poruszane na laboratorium

dobry plus (+db; 4,5): student w stopniu dobrym z plusem opanował zagadnienia poruszane na laboratorium ;

dobry (db; 4,0): student w dobrym stopniu opanował zagadnienia poruszane na laboratorium;

dostateczny plus (+dst; 3,5): student w stopniu dostatecznym z plusem opanował zagadnienia poruszane na laboratorium;

dostateczny (dst; 3,0): student w stopniu dostatecznym opanował zagadnienia poruszane na laboratorium;

[bookmark: _GoBack]niedostateczny (ndst; 2,0): student w stopniu niedostatecznym opanował zagadnienia poruszane na laboratorium;
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