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KULTURA/LITERATURA: MODUL DO WYBORU 3

Kultura/literatura: modul do wyboru 3 (retoryka kultury)

Dr Aleksandra Musial / 4kmtA

Sitcoms hold profound significance as mirrors and influencers of societal values and cultural norms.
Through humor and relatable storytelling, these shows become powerful vehicles for disseminating
ideologies, shaping popular discourse, and contributing to the constructions of collective identity.
Recognizing the genre’s impact, this course invites students to explore the intricate interplay
between rhetoric and (popular) culture with a specific emphasis on American sitcoms. It will guide
students through the theoretical frameworks of cultural rhetoric, examining how sitcoms have
evolved over decades to reflect and shape societal narratives. Through critical discussions on
ideology and the genre’s representation of gender, race, class, and other social issues, students will
develop the analytical skills necessary to deconstruct the rhetorical strategies employed in sitcoms
and popular culture at large. Through an engagement with a diverse selection of sitcom episodes,
students will also develop a nuanced understanding of how language, humor, and narrative
structures contribute to cultural discourse. Course assignments will include weekly readings to
deepen theoretical knowledge and a final research project where students will apply rhetorical
theories to analyze a sitcom of their choice.

Kultura/literatura: modul do wyboru 3 (retoryka literatury)
Dr Agnieszka Klis-Brodowska / 4kmtB

The course familiarizes students with the contemporary studies of the rhetorical dimension of
literature. We focus on literary texts, prose and poetry, from English speaking countries (with certain
exceptions). Classes begin by explaining what rhetoric and literary rhetoric are; then, we elaborate
on the difference between rhetoric and poetics (also contextualizing the status of rhetoric from the
cultural-historical perspective); present chosen methods of rhetorical analysis for literary texts; and
put them into practice. Additionally, we investigate rhetorical inflections as defining features of



chosen literary genres, represented by chosen authors, as well as scrutinize rhetoric/s of chosen
individual literary text. Readings will include a range of diverse works, such as: chosen fairy-tale
texts (e.g. Marie-Catherine D'Aulnoy), the Gothic (E.A. Poe), Irish poetry (Seamus Heaney), early
Anglophone settler Canadian literature (from the perspective of Lorenzo Veracini's theory of settler

colonialism) or the poetry of Britain-based Guyanese poet Grace Nichols.

Kultura/literatura: modul do wyboru 3 (retoryka gier)
Dr Tomasz Gnat (wyklad), dr Magdalena Bednorz (¢wiczenia) / 4kmtC

The module’s main purpose is to familiarize students with the tools of rhetorical analysis of digital
games—or in other words, to discuss the ways in which games make persuasive, often ideologically-
driven claims about the world, through the use of their narratives, visuals, as well as formal aspects.
The lectures will focus on the theoretical approaches to digital game rhetoric in the field of games
studies, while the classes will be oriented towards employment of those approaches in practice, in

the detailed analysis of selected games.

MEDIA: MODUL DO WYBORU 2

Media: modul do wyboru 2 (narracje medialne)
Dr Magdalena Bednorz / 4kmtA

The course will offer theorization of the basic aspects of narrative patterns in visual and digital
media pertaining to the use of cinematics, intermediality and conversational storytelling. We’ll
explore their formal features and methods of engaging cognition and attention and talk about how
they depart from fiction film or literary narrative forms. Besides the theoretical background, students
will be encouraged to prepare and present their own storytelling projects implementing a selected
form of storytelling in new media. In addition to the project itself, an important part of the
assessment will be the discussion of the strategies used to influence the emotions of the audience,

i.e., conscious operation of narrative tools learned during the semester.



Media: modul do wyboru 2 (narracje medialne)
Dr Tomasz Gnat / 4kmtB

This course examines the characteristics of new media narrations, blending traditional storytelling
methods with innovative approaches in digital and interactive contexts. It investigates the principles
of non-linear narratives, such as excess, fragmentation, multiplicity of perspectives, repetition,
erasure, interruption, and dialogue, while drawing on theoretical frameworks to analyze the
structures, techniques, and cultural impacts of these narratives. By exploring how different media
platforms enable creators and audiences to engage with storytelling as a fundamental human
practice, the course highlights works that challenge conventional narrative forms. Emphasis is
placed on contemporary media and postmodern narrative techniques, offering students a critical

understanding of the evolving landscape of storytelling in the digital age.

Media: modul do wyboru 2 (projektowanie gier)

Mgr Tomasz Rusinow / 4kmtC

Zaje¢cia skupiaja sie na bardziej zaawansowanych aspektach projektowania rozgrywki za pomoca
skryptowania wizualnego w Unreal Engine i projektowaniu przeciwnikéw Al. Studenci oprocz
¢wiczen ze skryptowania, bgda musieli przygotowa¢ wilasny grywalny poziom zawierajacy

wszystkie mechaniki rozgrywki przerobione na zajeciach.

The class focuses on more advanced aspects of gameplay design using visual scripting in Unreal
Engine and Al enemy design. In addition to scripting exercises, students will be required to prepare

their own playable level incorporating all the gameplay mechanics reworked in class.

TRANSLACJA: MODUL DO WYBORU 3

Translacja: modul do wyboru 3 (przeklad na potrzeby mediow)

Mgr Dominika Pieczka / AKMTA

Tlumaczenie na potrzeby mediéw (telewizji, kina badZ Internetu) obejmuje przektad materiatow
audiowizualnych (np. filméw, seriali, przedstawien teatralnych i spektakli operowych, programéw

publicystycznych, reklam, gier komputerowych i programéw im pos§wigconych itp., ale tez filmow



animowanych, komikséw 1 ksigzek graficznych). W zakres tego rodzaju przektadu wchodzi
subtitling (napisy z ttumaczeniem widoczne na ekranie w czasie projekcji filmow), voice-over
(lektor czytajacy tekst thumaczenia), dubbing (glosy aktoréw podktadajacych tekst thumaczenia
bezposrednio pod kwestie poszczegdlnych postaci) oraz audiodeskrypcja, stosowana w ttumaczeniu
wyzej wymienionych materiatow z przeznaczeniem dla 0so6b z dysfunkcjami wzroku.

Celem kursu jest wprowadzenie Studentdéw w techniczne i teoretyczne tajniki tlumaczenia
audiowizualnego na potrzeby mediéw, pomoc w wypracowaniu i udoskonalaniu technik tego
rodzaju ttumaczenia podczas ¢wiczen praktycznych na oryginalnych materiatach zrédtowych oraz
wyszukiwaniu odpowiedniej terminologii 1 $rodkow przekazu do tworzenia funkcjonalnego,

przejrzystego i poprawnego tekstu thtumaczenia.

Translation for the media (television, cinema or the Internet) refers to the translation of audiovisual
material (e.g. films, series, theatre and opera performances, news programmes, commercials,
computer games and related programmes, etc., but also animated films, comic and graphic books).
This type of translation includes subtitling (the text of translation visible during a film screening on
the screen in the form of captions), voice-over (the text of translation read out during the screening),
dubbing (the text of translation delivered by actors, recorded as utterances of individual characters)
and audiodescription, used in the translation of the above-mentioned materials for people with
impaired vision.

The course aims to familiarise its participants with the technical and theoretical arcana of
audiovisual translation for the media, to help them develop and refine various techniques applied in
this type of translation through practical exercises on original source materials and search for
appropriate terminology and media to produce functional, clear and correct translations.

4kmtB Translacja: modul do wyboru 3 (przeklad na potrzeby mediow)
Dr Rafal Madeja / AKMTB

Modut ma na celu zapoznanie studentéw z teorig 1 praktyka przektadu audiowizualnego, w tym
tlumaczenia napiséw filmowych oraz lokalizacji gier komputerowych. Zajecia obejmuja analize
kluczowych poje¢ i terminologii, specyfike zawodu ttumacza audiowizualnego oraz lokalizatora
gier, a takze rozwijanie umiejetnosci thumaczeniowych w kontekscie kulturowym i

dekolonizacyjnym. Studenci poznajg role¢ przektadu w masowej komunikacji medialne;j,



obejmujacej takie media jak prasa, reklama i kino. Omawiane sg zasady tworzenia napisOow w
kontekscie réznych form przekladu audiowizualnego, w tym napiséw dla niestyszacych, wersji

lektorskiej (voice-over), audiodeskrypcji i teletextu.

Duza uwage poswigca si¢ strategiom przektadu napisow filmowych, synchronizacji z obrazem i
dzwigkiem oraz radzeniu sobie z ograniczeniami technicznymi i przestrzennymi. Studenci analizuja
dialogi, interfejsy i teksty narracyjne w lokalizacji gier komputerowych, a takze wyzwania
tlumaczeniowe zwigzane z r6znymi gatunkami gier. Omawiane sg trudnosci i1 btedy w tltumaczeniu,
a takze adaptacja kulturowa, ze szczegdlnym uwzglednieniem gier komputerowych. Szczegolng
rolg odgrywa analiza przektadu humoru, idiolektow oraz ,.easter eggow” — aluzji zawartych w

produkcjach multimedialnych, w tym tych wynikajacych z zapozyczen, thumaczen i przerobek.

Modut obejmuje réwniez tworzenie i edycj¢ napiséw do istniejacych materiatlow filmowych przy
uzyciu narzedzi takich jak Aegisub czy Subtitle Workshop. Studenci zdobywaja umiejetnosci
krytycznej analizy ttumaczen filmowych i gier komputerowych, uczac si¢ ocenia¢ ich jakos$¢ oraz
stosowa¢ odpowiednie techniki i strategie thtumaczeniowe. Dodatkowo omawiane sg zagadnienia
zwigzane z ttumaczeniem literackim oraz wyzwaniami, jakie niesie dekolonizacja i indygenizacja

przektadu.

4kmtC Translacja: modul do wyboru 3 (thumaczenie konsekutywne/symultaniczne)

Dr Judyta Mezyk / AKMTC

Glowny zakres tematyczny przedmiotu obejmie ttumaczenie konsekutywne badz symultaniczne, co
bedzie ustalone w porozumieniu ze studentami na pierwszych zajeciach. Poza ¢wiczeniami z
tltumaczenia konsekutywnego/symultanicznego, studenci zostang roéwniez zapoznani Z
charakterystyka tlumaczenia a vista, thumaczenia zdanie po zdaniu oraz tlumaczenia dialogow.
Ponadto na zajeciach przerabiane beda C¢wiczenia zwigzane z emisjg glosu oraz ¢wiczenia

parattumaczeniowe.



KOMPETENCJE CYFROWE: MODUL DO WYBORU

Kompetencje cyfrowe: modul do wyboru (tltumaczenie wspomagane komputerowo)

dr Joanna Sycz-Opon / 4kmtA

Narzedzia CAT — wprowadzenie
Zajgcia praktyczne z uzyciem MemoQ oraz Phrase
— Thlumaczenie w narz¢dziu CAT — podstawowe funkcje
— Thumaczenie ré6znych formatow, tagi
— Tworzenie/edycja/zarzadzanie pamie¢cia thumaczeniowa
— Tworzenie/edycja/zarzadzanie glosariuszami
— Thlumaczenie maszynowe w narzgdziu CAT
— Funkcja Quality Assurance oraz inne funkcje zwigzane z automatyczng korekta tekstu
— Funkcja alignment (budowanie korpuséw tekstow paralelnych na bazie wiasnych
thumaczen)
Warunki zaliczenia:

Praktyczny test umiejetnosci korzystania z wybranego przez Studenta narzedzia CAT

Kompetencje cyfrowe: modul do wyboru (jezyki programowania)

dr Miloslaw Chodacki / 4kmtB

Jezyki programowania to przedmiot, na ktorym student nabywa kompetencje tj. wiedze 1
umiejetnosci w zakresie postugiwania si¢ jezykami programowania strukturalnego, proceduralnego,
obiektowego i skryptowego (C/C++/C#/JAVA/Python/HTML, CSS, JavaScript). Studenci bedg
rozwigzywa¢ zadania problemowe S$cisle dostosowanego do tematyki poruszanych zagadnien
laboratoryjnych. W ramach przedmiotu bgda omawiane narzedzia wytworcze, Srodowiska
zintegrowane, uzyteczne biblioteki, zasady projektowania graficznego interfejsu uzytkownika.

Zaliczenie przedmiotu bgdzie wymagac¢ przedstawienia projektu i jego prezentacje.



Programming languages is a subject in which the student acquires competence, knowledge and skills
in the use of structured, procedural, object-oriented and scripting programming languages
(C/IC++/IC#IJAVA/Python/HTML, CSS, JavaScript). Students will deal with tasks closely aligned
with the topics covered in the laboratory. The course will cover production tools, integrated
environments, useful libraries, principles of GUI design. Credit for the course will require a project

and its presentation.



