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3
Cele ksztatcenia dla zajec
Kod Cel
C1 Zapoznanie studentéw z przyktadowymi tendencjami obecnymi w kinie i serialu wspétczesnym.
C2 Przekazanie studentom narzedzi do analizy i interpretacji wspdtczesnych dziet audiowizualnych.
C3 Wprowadzenie réznorodnych teorii, majacych zrédta w literaturze, filmie i innych sztukach.
C4 Zapoznanie studentéw z przyktadowymi relacjami zachodzacymi miedzy grami cyfrowymi i filmem
wspotczesnym.
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Wymagania wstepne

Brak.

Efekty uczenia sie dla zajec

Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

W1 Zna wybrane kierunki rozwoju i tendencje
we wspbtczesnej kinematografii (np.
postmodernistyczny film-gra; deziluzja),
z uwzglednieniem kontekstéw intermedialnych.

w2 Wykazuje zrozumienie na poziomie zaawansowanym
w zakresie zaprezentowanej na zajeciach periodyzacji
kina, systemu produkcji oraz teorii, a takze rozumie
problematyke genologii, poetyki oraz estetyki filmowej
i serialowej, z uwzglednieniem ztozonych kontekstéw
relacji trans- i intermedialnych.

W3 Zna zwiazki filmu i serialu z ré6znorodnymi dziedzinami
sztuki i formami aktywnosci ludzkiej: grami, literatura,
muzyka, malarstwem i innymi

w4 Zna, na poziomie zaawansowanym, wybrane aspekty
z zakresu teorii narracji oraz fabuty w ujeciu
transmedialnym.

Umiejetnosci - Student/ka:

ul Umie swobodnie postugiwa¢ sie (porzadkowad,
hierarchizowad i wartosciowac) wiedzg w zakresie
filmu i serialu wspdtczesnego w odniesieniu do zmian
na tle innych medidéw (wptyw technologii na zmiany
w filmie i serialu; hipertekstualny odbiér dzieta
wspdtczesnego; kultura fan fiction, rozwéj kreskdwki
i animacji).

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1 Posiada kompetencje konieczne do upowszechniania
polskiej tradycji filmoznawczej i groznawczej
w odniesieniu do transmedialnych kontekstéw,
ze $wiadomoscig roli tych dziedzin w budowaniu
tozsamosci zbiorowej i rozwijaniu wiezi spotecznych.

Efekty uczenia sie dla
kierunku

GZN_K1_WO05,
GZN_K1_W12

GZN_K1_W12

GZN_K1_W14

GZN K1 W17

GZN_K1_U09

GZN_K1_K03

Tresci programowe dla zajec

Lp. Tresci programowe dla zajec

1. Dokonanie przekroju teorii uzytecznych w
analizowaniu wspédtczesnego kina i serialu (np.
konwergencja; postmodernizm; immersja).

2. Wprowadzenie deziluzji jako kategorii organizujacej
dyskurs wspotczesnej kinematografii
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Efekty uczenia sie dla
zajec

W2

w1l

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow

uczenia sie dla zajec

Kolokwium ustne

Kolokwium ustne

Kolokwium ustne

Kolokwium ustne

Kolokwium ustne

Kolokwium ustne

Formy zaje¢

Cwiczenia

Cwiczenia
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe dla zajec zajec

Formy zaje¢
3. Przedstawienie podstawowych poje¢ z zakresu narracji | W1, W3, W4 Cwiczenia

w mediach audiowizualnych (suspens; intermodalnos¢;

crossover; strukturalne teorie opowiesci).

4. Przedstawienie podstawowych poje¢ z zakresu w1l Cwiczenia
percepcji (synestezja; percepcja multisensoryczna;
wyzwania z wigzane z odbiorem slow cinema,
przemocg obrazu itp.)

5. Wprowadzenie do dyskusji na temat kultury seryjnosci | Ul Cwiczenia
i mozliwych drég rozwoju sztuk audiowizualnych z
uwzglednieniem transmedialnego funkcjonowania
wspotczesnych dziet.

6. Analizowanie wybranych przyktadéw filmowych i W1, W2 Cwiczenia
serialowych pod katem teorii z zakresu narracji,
estetyki, sposobu dystrybucji, w ujeciu
transmedialnym

7. Rozwdj serialu animowanego - analiza wybranych W1, W2 Cwiczenia
przyktadéw.

8. Zapoznanie sie z tropami, ktére pozwola swobodnie W3, U1, K1 Cwiczenia
pisa¢ o wspétczesnych kierunkach rozwoju w kinie,
serialu, grach i innych mediach w realiach kultury

konwergencji.
Informacje dodatkowe
Forma zajec Metody i formy prowadzenia zajec
Cwiczenia Wyktad z prezentacjg multimedialng wybranych zagadnien, Dyskusja, Praca z tekstem, Metoda
¢wiczeniowa, Demonstracje dzwiekowe i/lub video
Forma zajec Warunki zaliczenia zajec
Cwiczenia Warunkiem zaliczenia ¢wiczen jest zdanie ustnego kolokwium.

bardzo dobry (bdb; 5,0): student wyréznia sie dogtebnym zrozumieniem tematyki poruszanej w
trakcie zajec. Student potrafi zreferowaé przedstawione w trakcie zaje¢ zagadnienia zwigzane z
transmediami, a takze wskazac ich przyktady;

dobry plus (+db; 4,5): student w petni rozumie zagadnienia poruszane na zajeciach i potrafi je
wyjasni¢ oraz wskaza¢ przyktady bedace egzemplifikacja poznanych na zajeciach
transmedidw;

dobry (db; 4,0): student rozumie zagadnienia poruszane na zajeciach i potrafi wyjasnic
wiekszos$¢ z nich oraz wskazac¢ przyktady bedace egzemplifikacjg poznanych na zajeciach
transmedidw;

dostateczny plus (+dst; 3,5): student w stopniu poprawnym rozumie zagadnienia poruszane na
zajeciach, miewa jednak problemy z wyjasnieniem poje¢ z zakresu transmediéw lub ze
wskazaniem przyktadéw bedacych egzemplifikacjg poznanych na zajeciach transmediéw;
dostateczny (dst; 3,0): student w stopniu dostatecznym rozumie zagadnienia poruszane na
zajeciach, miewa jednak problemy z wyjasnieniem poje¢ z zakresu transmediéw, a takze ze
wskazaniem przyktadéw bedacych egzemplifikacjg poznanych na zajeciach transmediéw;
niedostateczny (ndst; 2,0): student nie posiada podstawowej wiedzy w zakresie tematyki
poruszanej w trakcie zaje¢. Nie potrafi wyjasni¢ poje¢ z zakresu transmediéw ani wskazac
przyktadéw bedacych egzemplifikacjq poznanych na zajeciach transmediéw.
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Literatura

Obowiazkowa

1.

Rodzaje zajec studenta

Paradygmaty wspétczesnego kina, red. Ryszard Kluszczynski, Tomasz Ktys, Natasza Korczarowska-Rézycka, £édz

Marta Stanczyk, Czas w kinie. Doswiadczenie temporalne w slow cinema, Krakéw 2019

Marcin Adamczak, Globalne Hollywood, filmowa Europa | polskie kino po 1989 roku, Gdansk 2010.
"Mad Max: Na drodze gniewu", rez. George Miller, 2015

"A Ghost Story", rez. David Lowery, 2017

"Big Short", rez. Adam McKay, 2015

"Spider-Man: Uniwersum", rez. Peter Ramsey, Bob Persichetti, Rodney Rothman, 2018

. "Biegnij Lola, biegnij", rez. Tom Tykwer, 1998
. "Westworld", HBO, 2016-2022

. "Gra o tron", HBO, 2011-2019

. "Simpsonowie", Fox, 1989-...

. "BoJack Horseman", Netflix, 2014-2020

. "Arcane", Netflix, 2021-...

. "Cyberpunk: Edgerunners", Netflix, 2022

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

Cwiczenia 30
Czytanie wskazanej literatury 30
Przygotowanie do zaliczenia 30

taczny nakiad pracy studenta

Liczba punktéw ECTS

Liczba godzin
90

ECTS
3

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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2015.

. Thomas Elsaesser, Kino - maszyna myslenia. Refleksje nad kinem epoki cyfrowej, red. Mirostaw Przylipiak, Gdansk
2018.
Henry Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, ttum. M. Bernatowicz, M. Filiciak, Warszawa
2007.
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

GZN_K1_K03

GZN_K1_U09

GZN_K1_W05

GZN_K1_W12

GZN_K1_W14

GZN_K1_W17

Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do upowszechniania polskiej tradycji growej w odniesieniu do
transmedialnych kontekstéw, ze Swiadomoscia jej roli w budowaniu tozsamosci zbiorowej i rozwijaniu wiezi
spotecznych

Absolwent/ka potrafi porzadkowad, hierarchizowad i wartosciowac wiedze historycznogrowa w odniesieniu
do zmian na gruncie literatury, filmu i innych dziedzin aktywnosci znaczeniowotwdrczej

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane kierunki rozwoju i najwazniejsze nowe
osiggnieciach w zakresie nauki o grach z uwzglednieniem jej ztozonych kontekstéw filmowych i literackich,
a takze odniesien transmedialnych

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

Absolwent/ka zna i rozumie na poziomie zaawansowanym wybrane aspekty dotyczace wiedzy z zakresu
teorii narracji oraz fabuty w ujeciu transmedialnym
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