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Kod
C1
C2

C3
C4
C5

Brak.

Kod

Cele ksztatcenia dla zajec

Cel
zbudowanie refleksji na temat pojecia formy filmowe;j

zapoznanie z podstawowa baza terminologiczng dotyczaca poetyki filmu - ze szczegélnym uwzglednieniem
terminologii zwigzanej z kompozycja kadru, ruchem kamery, montazem filmowym, blockingiem, oswietleniem
i scenografiag

ksztattowanie umiejetnosci analitycznych
przygotowanie do korzystania z réznych narzedzi analitycznych i Zrédet naukowych

ksztattowanie umiejetnosci pracy samodzielnej

Wymagania wstepne

Efekty uczenia sie dla zajec

Metody weryfikacji

Efekty uczenia sie dla osiagniecia efektéw

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

W1

w2

ul

u2

U3

kierunku LT .
uczenia sie dla zaje¢

zna i potrafi prawidtowo stosowa¢ polsko- GZN_K1 W02, Kolokwium ustne
i anglojezyczne terminy dotyczace budowy utworu GZN_K1 W12
filmowego (np. plany filmowe, rodzaje montazu)
wie o metodach analizy filmu i gier (np. protokét GZN_K1 W11, Kolokwium ustne
sceny/ sekwencji, analiza koloru przez TinEye Labs) GZN_K1 W12,

GZN K1 W14

Umiejetnosci - Student/ka:
potrafi zaakplikowa¢ do wtasnych badan metody GZN_K1_U05 Kolokwium ustne
analizy filmu i gier (np. protokét sceny/ sekwenciji,
analiza koloru przez TinEye Labs)
potrafi przeanalizowaé utwér filmowy badz jego GZN_K1 U04, Kolokwium ustne
fragment lub scene przerywnikowg z gry wideo GZN_K1_U05
i formutuje na tej podstawie wnioski interpretacyjne
potrafi sformutowad w jezyku polskim ustng GZN_K1_U04, Kolokwium ustne
wypowiedZ zawierajaca analize fragmentu utworu GZN_K1_U05
filmowego lub sceny przerywnikowej z gry wideo
Kompetencji spotecznych - Student/ka:

jest gotéw/gotowa wykorzystaé wiedze z zakresu GZN K1 K05 Kolokwium ustne

K1

filmoznawstwa w badaniach groznawczych, w tym
na potrzeby analizy cut scenes

Tresci programowe dla zajec
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe dla zajec zajec Formy zajec

1. Wstep do analizy filmowej: forma filmowa; W1, U2, U3, K1 Cwiczenia
uzytecznos¢ narzedzi filmoznawczych w procesie
analizy groznawczej

2. Kluczowe pojecia: fabuta (plot) i historia (story); W1, U2, U3, K1 Cwiczenia
klatka, kadr, ujecie, scena, sekwencja, akt

3. Elementy filmowej i growej inscenizacji (mise-en- W1, U2, U3, K1 Cwiczenia
scéne): scenografia i rekwizyty, charakteryzacja,
kostiumy; oswietlenie i tonacja barwna; inscenizacja
ruchu postaci i obiektéw; graficzne interfejsy
uzytkownika - inscenizacja

4, Inscenizacja sceny dialogowej: zasada 180 stopni, W1, U2, U3, K1 Cwiczenia
blocking, ujecie przez ramie

5. Kadrowanie: wymiary i ksztatt kadru; przestrzen W1, U2, U3, K1 Cwiczenia
pozakadrowa; plany filmowe; ruchy kamery; katy
widzenia kamery

6. Rodzaje montazu W1, U2, U3, K1 Cwiczenia

7. Dzwiek: dialogi, szmery, muzyka; dZzwiek dietetyczny i | W1, U2, U3, K1 Cwiczenia
niediegetyczny; leitmotiv muzyczny; dobér gotowych
utworéw muzycznych

8. Tempo sceny: dtugos¢ ujecia; tempo dialogéw; slow W1, U2, U3, K1 Cwiczenia
motion; synchronizacja muzyki i obra

9. Budowanie znaczenia poprzez dobér koloru (analiza W1, U2, U3, K1 Cwiczenia
koloru przez TinEye Labs)

10. Protokét sceny/sekwencji - zajecia warsztatowe W1, w2, U1, U2, U3, K1 Cwiczenia

Informacje dodatkowe

Forma zajec Metody i formy prowadzenia zajec

Cwiczenia Wyktad z prezentacjq multimedialng wybranych zagadnien, Wykfad konwersatoryjny, Metoda
analizy przypadkéw, Metoda warsztatowa, Demonstracje dZzwiekowe i/lub video

Forma zajec Warunki zaliczenia zajec

Cwiczenia Znajomosc¢ tresci zajec oraz kolokwium, w trakcie ktérego student/studentka prezentuje ustna
anlize wybranej cut scene z gry wideo oraz odpowiada na pytania z zakresu wiedzy zajec.

Literatura
Obowiazkowa

1. Bordwell D., Thompson K., Film art. Sztuka filmowa, ttum. B. Rosinska, Warszawa 2010 (wskazane rozdziaty).
2. Pigulak J., Gra w film. Z zagadnien relacji miedzy filmem i grami wideo, Poznan 2022 (wskazane rozdziaty).

Dodatkowa

1. Aumont J., Marie M., Analiza filmu, ttum. M. Zawadzka, Warszawa 2011
2. Arnheim R., Sztuka i percepcja wzrokowa. Psychologia twdrczego oka, ttum. J. Mach, £6dz 2019
3. Buckland W., Elsaesser T., Studying Contemporary American film. A Guide to Movie Analysis, Londyn 2002.
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Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Rodzaje zajec studenta
Cwiczenia

Przygotowanie do zajec
Czytanie wskazanej literatury

Przygotowanie do zaliczenia

taczny nakiad pracy studenta

Liczba punktéw ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

30
15
20

25

Liczba godzin
90

ECTS
3
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

GZN_K1_KO05

GZN_K1_U04

GZN_K1_U05

GZN_K1_W02

GZN_K1_W11

GZN_K1_W12

GZN K1 W14
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Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do krytycznej oceny poziomu swojej wiedzy i umiejetnosci z zakresu
groznawstwa, literaturoznawstwa oraz filmoznawstwa, uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu
probleméw poznawczych i praktycznych oraz zasiegania opinii ekspertéw w przypadku trudnosci z
samodzielnym rozwigzaniem problemu

Absolwent/ka potrafi postugiwad sie podstawowymi pojeciami i terminami w zakresie groznawstwa i
dyscyplin pokrewnych (szczegdlnie literaturoznawstwa) oraz wykorzystywac je podczas wykonywania
zadan w warunkach nie w petni przewidywalnych

Absolwent/ka potrafi rozpoznawac rézne rodzaje wytwordw kultury, ze szczegélnym uwzglednieniem
medidw interaktywnych, oraz przeprowadzi¢ ich krytyczng analize i interpretacje z zastosowaniem
wtasciwych metod i narzedzi, okresla¢ ich znaczenia, oddziatywanie oraz miejsce w procesie ksztatcenia

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane terminy wykorzystywane w badaniach
tekstéw kultury, gtéwnie growych, literackich i filmowych

Absolwent/ka zna i rozumie w stopniu zaawansowanym temat rodzimej i Swiatowej kultury gier, filmowej i
literackiej, ze szczegdlnym uwzglednieniem dyskurséw kulturowych i spotecznych

Absolwent/ka zna i rozumie na poziomie zaawansowanym wybrane zasady periodyzacji gier, kina oraz
literatury, a takze problematyke genologii, poetyki i estetyki growej, filmowej i literackiej oraz ztozone
konteksty relacji trans- i intermedialnych

Absolwent/ka zna i rozumie na poziomie zaawansowanym zwiazki gier z réznorodnymi dziedzinami sztuki i
formami aktywnosci ludzkiej: filmem, literatura, muzyka, malarstwem, edukacjg, sportem i innymi
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