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Streszczenie

Film i media to znacznie wiecej niz zwykta rozrywka. Oferujg nam wglad w rézne swiaty i idee,
odzwierciedlajg zaréwno zycie, ktére znamy i ktére znamy, jak i to, ktérego nigdy nie moglibysmy
sobie wyobrazi¢, i mogg nas edukowac i zmienia¢ sposdb, w jaki postrzegamy rzeczy. W tym
podreczniku zbadamy historie filmu i mediow, rézne rodzaje opowiadanych przez nie historii oraz
ich wptyw na nasze spoteczenstwo.

Przez lata bylismy swiadkami ciggtych zmian w filmie i mediach, od starych, niemych filmoéw po
wysoce zdigitalizowany Swiat, w ktérym obecnie zyjemy. Bez watpienia technologia odegrata
kluczowg role w zapoczatkowaniu tych zmian.

Na potrzeby niniejszej instrukcji i uproszczenia, najwazniejsze aspekty tworzenia filmow zostatly
podzielone na trzy odrebne czesci:

e Preprodukcja: wszystko, co zostato zrobione w ramach przygotowan do nakrecenia filmu.
e Produkcja: rzeczywisty proces tworzenia filmu
e Postprodukcja: wszystkie prace, ktdre nastepujg po nakreceniu filmu.

Cafa praca wykonana na wszystkich tych trzech etapach przyczynia sie do tego, co lezy u
podstaw produkcji filmowej: opowiadania historii. Ta ostatnia obejmuje sposob, w jaki
opowiadamy historie, jej bohateréw, otaczajace ich efekty wizualne i dzwiekowe oraz wiele innych
szczegotow. Istnieje tak wiele réznych rodzajow opowiesci, od klasycznych dramatéw po nowe,
kreatywne i stale zmieniajgce sie sposoby opowiadania historii w réznych mediach.

Film i media majg réwniez duzy wptyw na nasze spoteczenstwo. Mogg pokazaé nam, co dzieje
sie na $wiecie i ksztattowac sposob, w jaki myslimy o wszystkim, co nas otacza, a takze o
koncepcjach, ktérych sami mozemy nie widzie¢ lub nie rozwaza¢. Rzeczywiscie, ogromny wptyw
filmu i medidow na spoteczenstwo jest niezaprzeczalny.
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1. Wprowadzenie do filmu i mediéw

Witamy w urzekajgcym Swiecie filmu i mediow, w ktorym zacierajg sie granice rzeczywistosci i
wyobrazni, a sztuka opowiadania historii zajmuje centralne miejsce. W tym podreczniku
poruszamy wiele elementéw filmowego Swiata, w ktorym narracje i historie ozywajg dzieki magii
ruchomych obrazow i dzwigku.

Film i media nie mogg by¢ zredukowane do zwyktej formy rozrywki; sg portalami do réznych
wymiardw, oknami na réznorodne ludzkie doswiadczenia i lustrami odzwierciedlajgcymi nasze
nadzieje, marzenia, leki i wyobraznie. Od najwczesniejszych klatek filmowych po
najnowoczes$niejsze cyfrowe arcydzieta dnia dzisiejszego, swiat filmu i medidw nieustannie
ewoluowat - ksztaltujgc, odzwierciedlajgc i wzbogacajgc stale zmieniajgcy sie gobelin naszego
zycia.

Zagtebiajgc sie w te fascynujgca dziedzine, zbadamy historie, ktéra data poczatek tej urzekajace;j
formie sztuki, roznorodne gatunki, ktére oferujg wiele mozliwosci opowiadania historii, oraz
skomplikowane techniki, ktére sprawiajg, ze te narracje ozywajg. Przeanalizujemy rowniez
gteboki wptyw filmu i medidéw na naszg kulture, spoteczenstwo oraz sposéb, w jaki postrzegamy
i rozumiemy otaczajgcy nas Swiat.

2. Historia filmu i mediow:

Historia filmu i mediéw to fascynujgca opowie$¢ o innowacjach, artyzmie i transformaciji
kulturowej. Niniejszy podrecznik stuzy jako przewodnik w podrozy w czasie, od najwczes$niejszych
filméw po wspétczesng ere cyfrowa, i ujawnia wazne postepy technologiczne, znaczgce kamienie
milowe oraz gteboki wptyw wydarzen historycznych na samg branze filmowg. Ponizej pokrétce
przedstawiono i omowiono niektdre z najwazniejszych okreséw w branzy filmowej.

1. Narodziny filmu:

Pojawienie sie branzy filmowej i medialnej mozna przesledzi¢ wstecz do konca XIX wieku, kiedy
to wynalazcy i wizjonerzy rozpoczeli poszukiwania mozliwosci przechwytywania i wyswietlania
ruchomych obrazéw. Wyrdzniajgcymi sie postaciami z tej epoki sg Eadweard Muybridge, ktérego
badania ruchu przyczynity sie do powstania pierwszych ruchomych obrazéw, oraz kinetoskop
Thomasa Edisona, ktory stworzyt iluzje ruchu. Te pionierskie wysitki potozyly podwaliny pod to,
co miato nadejsc.

2. Bracia Lumiére i Cinématographe:

Jednym z najbardziej przetomowych momentow w historii branzy byto wynalezienie przez
Auguste'a i Louisa Lumiére w 1895 roku Cinématographe. To niezwykte urzadzenie nie tylko
rejestrowato, ale takze wyswietlato ruchome obrazy, oznaczajgc pojawienie sie kina jako medium
masowego. Pierwszy publiczny pokaz braci Lumiére w Paryzu zapoczatkowat ere ruchomych
obrazéw.

3. Era kina niemego:

Na poczatku XX wieku popularnos¢ zyskaty filmy nieme, charakteryzujgce sie kuszgcag oprawg
wizualng, melodramatycznymi kreacjami aktorskimi i towarzyszacg im muzykg na zywo.
Wizjonerzy tacy jak Georges Mélieés - powszechnie uwazany za ojca filmu narracyjnego -
przesuneli granice efektéw specjalnych i opowiadania historii, wyznaczajgc scene dla znaczenia
i potencjatu narracji w przysztych filmach.
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4. Przejscie do dzwigku:

Wprowadzenie zsynchronizowanego dzwieku lub "talkies" pod koniec lat dwudziestych XX wieku
stanowito znaczgcy punkt zwrotny w stosunku do ery kina niemego. Innowacje takie jak system
Vitaphone pozwolity na potgczenie obrazu z dzwickiem. "Spiewak jazzowy" (1927) jest
powszechnie uznawany za pierwszy w historii pethometrazowy film z synchronizowanymi
dialogami. Gdy znaczenie dzwieku w filmach stato sie oczywiste, nie byto juz odwrotu.

5. Il wojna swiatowa i filmy propagandowe:

Podobnie jak filmy majg wptyw na nas wszystkich, wazne wydarzenia historyczne majg réwniez
gteboki wptyw na przemyst filmowy i medialny. Byto to szczegdlnie widoczne podczas Il wojny
Swiatowej, kiedy zaréwno hollywoodzcy, jak i miedzynarodowi filmowcy odgrywali kluczowe role
w produkcji filméw propagandowych wspierajgcych wysitki wojenne i strony konfliktu. Era ta
niemal naocznie pokazata site mediow w ksztattowaniu publicznego postrzegania.

6. Postep technologiczny i era cyfrowa:

W drugiej potowie XX wieku nastgpit znaczacy postep technologiczny, w tym pojawienie sie
kolorowego filmu, przejscie na kinematografie cyfrowg i pojawienie sie obrazéw generowanych
komputerowo (CGIl). Innowacje te znacznie rozszerzyly mozliwosci wizualnego opowiadania
historii i przygotowaty grunt pod wspotczesng ere cyfrowg, w ktérej platformy streamingowe i
tresci online zmienity sposob, w jaki konsumujemy media.

Podsumowujgc, historia filmu i mediow jest kronikg ludzkiej kreatywnosci, postepu
technologicznego i refleksji kulturowej. Od wczesnych eksperymentéw braci Lumiére po ere
cyfrowg, branza nieustannie ewoluowata, opierajgc sie na innowacjach i technologii oraz
odzwierciedlajgc zmieniajgce sie fale i rozwdj spoteczenstwa. Zrozumienie tej historycznej
podrézy oferuje cenny wglad w trwatg moc i wptyw filmu i medidéw na nasze zycie, ktory raczej
nie zniknie. Nalezy zauwazy¢, Zze postep technologiczny jest znacznie tatwiejszy do opisania niz
rosngca kreatywnosé, ktéra nieustannie ksztaftuje innowacje w branzy, ktéra jest od niego
zalezna. Nowe formy, style i podejscia do tworzenia filmow nieustannie sie rozwijajg.

3. Proces produkcji Film i media

Proces produkcji ma kluczowe znaczenie dla branzy filmowej i medialnej. Jest to faza, w ktorej
pomysty, kreatywne koncepcje i scenariusze przeksztatcajg sie w namacalne tresci
audiowizualne, tj. to, co widzowie ostatecznie konsumujg jako produkt koncowy. Ten ztozony
proces wymaga skoordynowanego wysitku réznych dziatow, specjalistow i kreatywnych umystow.
W niniejszym podreczniku, w celu uproszczenia i wyjasnienia, wyodrebniono trzy fazy tego
procesu. Rozréznia sie 1) preprodukcije, 2) produkcije i 3) postprodukcje. Wszystkie filmy sg rézne
i moga by¢ rozwijane wedtug wtasnego uznania, ale niektére elementy techniczne sg prawie
zawsze obecne i stanowig czes¢ procesu. Te kluczowe procesy zostaty podzielone na trzy
odrebne grupy i wymienione ponizej.

3.1 Produkcja wstepna
e Rozwoj koncepcji: Tutaj po raz pierwszy pojawia sie gtdwny pomyst. Tworcy
przeprowadzajg burze moézgéw, badajg i konceptualizujg swoje tresci. Niezaleznie od
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tego, czy jest to film, serial telewizyjny czy dokument, faza ta ma na celu uksztattowanie
poczatkowej wizji, pomystu i/lub gtdbwnego przestania.

e Pisanie scenariuszy: Gdy pomyst nabiera petnej formy, jest przektadany na scenariusz.
Scenarzysci opracowujg fabute, w tym dialogi, strukture i inne elementy, aby stworzyé plan
projektu.

e Budzetowanie: Planowanie finansowe ma kluczowe znaczenie dla realizacji kazdego
projektu. Producenci i eksperci finansowi obliczajg koszty, jakie mogg ponies¢, w tym
wynagrodzenia obsady i ekipy, sprzet, lokalizacje, postprodukcie itp.

e Dobor obsady i ekipy: Talent ma kluczowe znaczenie nie tylko dla udanej produkcji, ale
dla catego sukcesu filmu. Dyrektorzy castingdw starannie wybierajg aktorow, podczas gdy
szefowie dziatdw, takich jak operatorzy, eksperci ds. produkgcji i projektanci kostiuméw, sg
wigczani na poktad, aby wzajemnie uzupetnia¢ swojg prace i doswiadczenie w tworzeniu
catego obrazu.

e Woyszukiwanie lokalizacji: Wtasciwa lokalizacja ma zasadnicze znaczenie dla
wiarygodnego opowiadania historii i tworzenia zamierzonej atmosfery i stylu wizualnego.
Poszukiwacze lokalizacji identyfikujg odpowiednie miejsca do krecenia w oparciu o
konkretne wymagania filmu.

e Projektowanie produkcji: Obejmuje projektowanie scenografii, kostiumow i rekwizytéw.
Elementy artystyczne i wizualne sg starannie planowane, aby spetni¢ wymagania projektu
i zebra¢ wszystko, co niezbedne do opowiedzenia historii.

e Sprawy prawne i pozwolenia: Ten etap obejmuje uzyskanie niezbednych pozwolen na
dostep do lokalizacji, zezwolen na filmowanie i uméw zapewniajgcych sprawny proces
produkcji. Obejmuje réwniez procesy prawne, takie jak podpisanie praw do historii i
okreslenie, co mozna, a czego nie mozna zrobi¢ w filmie.

3.2 Produkcja
e Zdjecia gtowne: To tutaj projekt nabiera zycia. Rezyser, operator i cata ekipa pracujg
razem, aby uchwyci¢ sceny zgodnie ze scenariuszem. Jest to wymagajgca i czesto
czasochtonna faza, w ktorej kreatywna wizja spotyka sie z praktycznym wykonaniem, co
w zadnym wypadku nie jest tatwym potgczeniem.

e Rezyseria: Rezyser kieruje aktorami i ekipg, aby ozywi¢ scenariusz, podejmujgc
kreatywne decyzje dotyczgce katow filmowania, tempa i szybkosci dialogdéw lub scen, a
takze ogdlnych wystepoéw w najdrobniejszych szczegdétach.

e Zdjecia: Operator jest odpowiedzialny za rejestrowanie obrazéw, tworzenie nastrojow
wizualnych i zapewnienie, ze styl wizualny projektu jest precyzyjnie okreslony i spéjny w
catym filmie.

e Nagrywanie dzwieku: Inzynierowie dzwieku i technicy zapewniaja, ze dialogi, dzwieki
otoczenia i inne elementy audio sg nagrywane z czystoscia i precyzjg.

3.3 Postprodukcja
e Montaz: Surowy materiat filmowy jest skrupulatnie sortowany i edytowany w celu
stworzenia spojnej historii, zaakcentowania najlepszych ujec i usuniecia niepotrzebnych.
Montazysci scisle wspétpracujg z rezyserami, aby doprowadzi¢ projekt do ostatecznej
formy.
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e Projektowanie dzwieku: Projektanci i inzynierowie dzwieku poprawiajg wrazenia stuchowe
dzieki starannie dobranej muzyce, efektom dzwiekowym i dostosowaniu dialogéw.

e Efekty wizualne (VFX): Jesli projekt obejmuje efekty wizualne, na tym etapie obrazy
generowane komputerowo (CGl) sg integrowane z nagraniami w celu stworzenia
oszatamiajgcych sekwencji wizualnych i umozliwienia scen wykraczajgcych poza zakres
rzeczywistosci.

e Korekcja kolorow: Kolorysci zapewniaja, ze projekt ma spojng i atrakcyjng wizualnie palete
koloréw, ktora jest zgodna z filmem i jego fabutg.

e Kontrola i informacje zwrotne: Projekt jest sprawdzany w celu zebrania informaciji
zwrotnych, a niezbedne korekty sg wprowadzane w oparciu o zalecenia ekspertéw i
niewielkie spostrzezenia opinii publicznej.

4. Techniki opowiadania historii w filmie i mediach:

Opowiadanie historii jest sercem branzy filmowej i medialnej. To sita napedowa, ktéra tgczy
odbiorcéw z trescig, wywotuje emocje i przekazuje kluczowe wiadomosci. Techniki opowiadania
historii w branzy filmowej i medialnej to narzedzia, ktérych filmowcy i twércy uzywajag do tworzenia
fascynujgcych narracji i przyciggania widzoéw. Zrozumienie i prawidiowe stosowanie tych technik
jest niezbedne do tworzenia fascynujgcych historii, z ktérymi odbiorcy mogg sie utozsamiag,
przekazywania znaczgcych wiadomosci i wywierania trwatego wplywu w tej konkurencyjnej
branzy i poza nig. Skuteczny storytelling obejmuje réznorodne techniki, z ktérych kazda stuzy
unikalnemu celowi w tworzeniu narracji. Méwigc proéciej, nie zawsze chodzi o to, jaka jest
historia, ale o to, jak jest opowiadana.

4.1 Struktura narracji

Struktura opowiesci jest podstawg skutecznego opowiadania historii. Okresla ona, w jaki sposéb
rozwija sie fabuta, jak ewoluujg postacie i w jakim tempie. W branzy stosuje sie kilka struktur
narracyjnych, przy czym klasyczna struktura trzyaktowa jest jedng z najpopularniejszych.
Przypomina ona strukture powiesci i sktada sie z wprowadzenia, narastajgcej akcji/ punktu
kulminacyjnego i rozwigzania. Struktura ta zapewnia ramy dla budowania napiecia,
rozwigzywania konfliktbw i zapewnienia satysfakcjonujgcego zakonczenia. Dodatkowo,
nieliniowe techniki opowiadania historii, takie jak retrospekcje i wiele osi czasu, sg
wykorzystywane do angazowania odbiorcéw na rézne sposoby.

4.2 Rozwdj postaci

Zapadajgce w pamie¢ postacie sg emocjonalnym centrum kazdej historii, a wiele udanych filméw
jest znanych i pamietanych wtasnie ze wzgledu na ich gtéwnych bohateréw. Rozwdj postaci jest
kluczowg technikg opowiadania historii. Wigze sie to z tworzeniem dobrze zaokraglonych,
wiarygodnych i wielowymiarowych postaci, ktére doswiadczajg wzrostu i transformacji w trakcie
narracji. Widzowie tgczg sie z tymi postaciami i stajg sie emocjonalnie zaangazowani w ich
podréze. Skuteczny rozwdj postaci czesto obejmuje odkrywanie ich motywaciji, wad, dziwactw,
przesztosci i wszystkiego, co czyni ich ludzmi.

4.3 Tematy i wiadomosci

Historie czesto zawierajg ukryte tematy i przestania, ktére mogg by¢ osobiste, spoteczne lub
polityczne. Tematy te nadajg gtebi i znaczenia narracji oraz samemu filmowi. Skuteczne
opowiadanie historii polega na przekazywaniu tych tematéw i wiadomosci w sposdb, ktéry
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rezonuje z odbiorcami. Podtekst i symbolika to niektére z technik, ktére pozwalajg na zgtebienie
tych tematéw w subtelny, ale potezny sposob, zachecajgc widzoéw do refleksji nad gtebszymi
warstwami historii.

4.5 Opowiadanie wizualne i symboliczne

Poza stowami i dialogami, wizualne opowiadanie historii jest skuteczng technikg. Polega ona na
wykorzystaniu wizualizacji, kinematografii i symboliki do przekazywania elementéw narracji i
wywotywania emocji. Opowiadanie wizualne opiera sie na sile obrazéw i sygnatéw niewerbalnych
w celu przekazywania informacji i tworzenia réznych nastrojow. Wyboér katow kamery, oswietlenia,
schematow koloréw i kompozycji moze mie¢ ogromny wptyw na postrzeganie sceny lub postaci
przez widzow.

4.6 Dzwiek i muzyka

Projektowanie dzwieku i muzyka sg integralng czescig opowiadania historii w branzy filmowej i
medialnej. Pejzaze dzwiekowe, dialogi, muzyka i efekty dzwickowe wspétpracujg ze soba, aby
zwiekszy¢ emocjonalne zaangazowanie publicznosci. W szczegdlnosci muzyka moze miec
gteboki wptyw na reakcje emocjonalng widzéw. Wybor muzyki i czas jej wprowadzenia w scenie
moze znaczgco wptynaé na postrzeganie narracji przez widza.

4.7 Elementy narracji
Protagonista: Gtéwny bohater historii, czesto bohater lub gtéwny bohater, ktérego historie Sledzi
film. Widzowie tgczg sie z bohaterem i podazajg za nim.

Antagonista: Postac lub sita stojgca w opozycji do gtéwnego bohatera, tworzgca konflikt lub co
najmniej réznice, pokazujgca wiele stron i napedzajgca narracje. Antagonistg moze by¢ osoba,
idea lub sytuacja.

Konflikt: Konflikt to gtdwne napiecie lub problem, przed ktérym staje bohater. To wtasnie on
napedza fabute i utrzymuje zaangazowanie widzéw. Istniejg réozne rodzaje konfliktéw, w tym
przede wszystkim wewnetrzne (wewnatrz bohatera) i zewnetrzne (miedzy postaciami lub z
otoczeniem).

Otoczenie: Czas i miejsce, w ktérym rozgrywa sie historia. Zywo opisana sceneria pomaga
widzom zanurzy¢ sie w Swiecie opowiesci, a wiarygodna sceneria przenosi widzéw do tego
Swiata.

Fabuta: Sekwencja wydarzen, ktére sktadajg sie na historie. Obejmuje wprowadzenie, wznoszgcg
sie akcje, punkt kulminacyjny, opadajgcag akcje i rozwigzanie, ktére moga byC roznie
zorganizowane w filmie w zaleznoéci od wyboru rezysera. Fabuta jest struktura, ktéra organizuje
wydarzenia i linig, ktdrg podaza historia.

Temat: Gtéwna idea lub przestanie przekazywane przez historie. Tematy mogg by¢ uniwersalne i
dotyczy¢ takich zagadnien jak mitos¢, przyjazh, sprawiedliwosé czy rozwdj osobisty.

Rozwdéj postaci: Odnosi sie to do tego, jak postacie ewoluujg i zmieniajg sie w trakcie opowiesci.
Chodzi o poznanie réznych stron postaci, ktére wytaniajg sie z roznych wydarzen w historii.

Punkt widzenia (POV): Chodzi o perspektywe, z ktérej opowiadana jest historia. Typowe punkty
widzenia to pierwszoosobowy (narracja prowadzona przez posta¢ w opowiesci), trzecioosobowy
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ograniczony (narrator zna mysli i uczucia jednej postaci) i trzecioosobowy wszechwiedzgcy
(narrator zna mysli i uczucia wielu postaci).

4.8 Gatunki filmowe i medialne

Film i media to bardzo zréznicowane formy sztuki, obejmujgce szerokg game gatunkow, ktére
zaspokajajg rozne gusta, nastroje i cele fabularne. Podczas gdy liczba gatunkéw stale rosnie i
rosnie, istniejg pewne podstawowe gatunki uwazane za klasyki w branzy. Nalezg do nich
nastepujace:

e Dramat: Dramat jest jednym z najbardziej trwatych i fundamentalnych gatunkéw w filmie i
mediach. Obraca sie wokot fascynujgcych narracji opartych na postaciach, zagtebiajgc sie
w ludzkie emocje, konflikty i relacje. Gatunek ten jest zazwyczaj bardziej powazny, cho¢
moze by¢ potgczony z elementami komediowymi lub innymi, w zaleznosci od fabuty. W
zwigzku z tym gatunek ten ma oczywiscie wiele podgatunkéw, w tym dramaty policyjne,
miodziezowe, historyczne i inne.

e Komedia: Komedia stuzy jako uniwersalne zrédto $miechu i rozrywki. Obejmuje zaréwno
prosty humor, jak i wyrafinowany dowcip i satyryczny komentarz. Jest uwazana za
klasyczny gatunek ze wzgledu na swojg dtugg tradycje. Przyktadem z przeszto$ci moze
by¢ komedia Charliego Chaplina.

e Science fiction: Science fiction eksploruje futurystyczne koncepcje i wykracza poza
rzeczywistos$c¢, czesto przesuwajac i poszerzajgc granice wyobrazni. Gatunek ten pozwala
na badanie kwestii naukowych, spotecznych i filozoficznych oraz pozwala na wieksze
wykorzystanie "nierealistycznych" elementéw i fabut.

Ze wzgledu na ograniczenia tego podrecznika nie mozna wymieni¢ i omoéwi¢ wszystkich
gatunkow, ale warto wymieni¢ kilka innych podstawowych gatunkow, takich jak thrillery, romanse
i filmy dokumentalne. Co wiecej, warto rowniez pamietaé, ze w dzisiejszych czasach gatunki stale
sie rozszerzajg, a wyrazne linie oddzielajgce gatunki czesto sie zacierajg, poniewaz wcigz
pojawiajg sie filmy obejmujgce wiele gatunkow.

5 Elementy wizualne i dzwieckowe w filmie i mediach:

Elementy wizualne i dzwiekowe sg elementami sktadowymi wszystkich tresci medialnych, czesto
uznawanymi za wywotujgce emocje, tworzgce atmosfere i poprawiajgce ogdélne wrazenia widza.

5.1 Kinematografia

Kinematografia to wizualny jezyk opowiadania historii w filmie i mediach. Operatorzy sg
wizualnymi architektami, podejmujgcymi decyzje dotyczgce elementow wizualnych obecnych w
filmach, wykorzystujgcymi szereg technik w celu uchwycenia atrakcyjnych obrazéw i
przekonujgcego przekazania istoty narracji. Niektdre z najwazniejszych zadan wykonywanych
przez autorow zdje¢ obejmujg nastepujace elementy:

e Praca kamery: Operatorzy decydujg o tym, jakich katéw, ruchdéw i perspektyw kamery
uzyc¢, aby skutecznie kadrowac rozne ujecia. Zblizenia, szerokie ujecia i ujecia sledzace,
miedzy innymi, sg wykorzystywane do kierowania uwagg widzow i przyczyniajg sie do
narracji filmu. Przykladowo, zblizenie twarzy postaci moze podkres$laé jej stan
emocjonalny, podczas gdy szerokie ujecie z lotu ptaka moze podkreslaé wspaniatosé
danej lokalizaciji.
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e Oswietlenie: Oswietlenie jest kluczowym elementem w kinematografii. Moze tworzyc¢ i
zmienia¢ nastroje, ujawnia¢ cechy postaci i kierowa¢ uwage widzéw. Operatorzy filmowi
wykorzystujg takie techniki, jak o$wietlenie trzypunktowe, oswietlenie high-key i low-key
oraz Swiatlocien, aby ksztattowa¢ swojg wizualng narracje. Na przyktad, miekkie,
rozproszone oswietlenie moze przekaza¢ poczucie romansu, podczas gdy ostre,
dramatyczne oswietlenie moze sugerowaé napiecie lub napiecie.

e Kompozycja: odnosi sie do rozmieszczenia elementéw w kadrze i ma kluczowe znaczenie
dla wizualnego opowiadania historii. Koncepcje takie jak zasada trojpodziatu, linie
prowadzgce i symetria sg wykorzystywane do efektywnego komponowania uje¢. Zasady
te pomagajg w prowadzeniu wzroku widza, tworzeniu réwnowagi i wzmachianiu tematow
narracji. Dobrze skomponowany kadr moze przekaza¢ poczucie harmonii lub dysonansu,
w zaleznosci od wymagan opowiesci.

5.2 Projekt dzwieku

Projektowanie dzwieku w filmie i mediach obejmuje elementy stuchowe, ktére uzupetniajg i
wzmacniajg wrazenia widza. Jest to wielowymiarowy aspekt opowiadania historii, ktéry zazwyczaj
skfada sie z kilku elementéw:

e Dialogi: Wyrazne i wplywowe dialogi sg niezbedne do przekazania fabuty, interakcji
miedzy postaciami i gtebi emocjonalnej. Dobrze wymieszane i zrozumiate dialogi
zapewniajg, ze widzowie moggq sledzi¢ narracje i taczy¢ sie z postaciami.

e Muzyka: Wybor i kompozycja muzyki majg kluczowe znaczenie dla nadania
emocjonalnego tonu scenie lub catemu projektowi. Muzyka moze byé zaréwno subtelnym
podktadem muzycznym, jak i motywem przewodnim postaci, z ktdrych kazdy przyczynia
sie do emocjonalnego zaangazowania widza. W zalezno$ci od kontekstu moze tworzyc¢
napiecie, wywotywaé nostalgie lub wywotywac poczucie radosci.

e Dzwiek otoczenia: Dzwieki otoczenia, takie jak odgtosy ulicy, ¢wierkanie ptakéw lub
szelest lisci, dodajg gtebi narracji. Dzwieki te nie tylko zapewniajg kontekst i atmosfere,
ale takze zwiekszajg wiarygodnoS¢, sprawiajgc, ze sSwiat w narracji jest bardziej
wciggajgcy i wiarygodny.

e Efekty dzwiekowe: Efekty dzwiekowe (SFX) stuzg dodaniu realizmu i wptywu na historie.
Efekty dzwieckowe wzmacniajg elementy wizualne i tworzg wrazenia sensoryczne dla
widzow. Pomy$l na przyktad o przerazajgcej scenie i o tym, jak bardzo dzwieki
przyczyniajg sie do jej atmosfery.

5.3 Edycja

Montaz jest ostatnim etapem procesu produkcji i obejmuje wybdr i aranzacje uje¢ w celu
stworzenia spojnej narracji. Podczas filmowania czesto wykonuje sie wiele uje¢ tych samych
scen, aby porownac niuanse miedzy nimi. Montazys$ci wybierajg najlepsze z nich i wprowadzajg
dalsze poprawki, aby jak najlepiej wygtadzi¢ fabute.

e Wybdr uje¢: Montazysci wybierajg najbardziej efektywne ujecia z materiatu
zarejestrowanego podczas produkciji. Wybor katdéw, z ktérych nalezy korzystaé i kiedy
dokonywa¢ miedzy nimi cieé, ma znaczacy wplyw na rozwdj fabuty. Pozwala to na
zmontowanie sekwencji, ktéra najlepiej przekazuje zamierzony przekaz, nastroj lub idee.

e Tempo: Montaz kontroluje tempo lub szybko$¢ opowiesci. Rytm cie¢, przejs¢ oraz
wyczucie czasu elementéw wizualnych i dzwigkowych dyktujg, jak szybko lub wolno
rozwija sie narracja. Montazysci uciekajg sie do stosowania réznych technik, takich jak
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ciecia poprzeczne, montaze i przeskoki, aby zarzgdza¢ tempem opowiesci i utrzymac
zainteresowanie widzow.

e |Integracja efektow wizualnych: W przypadkach, w ktérych uwzgledniono efekty wizualne,
montaz odgrywa role w ptynnej integracji tych elementéw z istniejgcymi nagraniami.
Montazysci Scisle wspotpracujg z tworcami efektéw wizualnych, aby zapewnié, ze CGI lub
inne ulepszenia wizualne nie zostang zauwazone jako sztuczne i ze wtopig sie w
rzeczywiste elementy bez wykrycia.

6. Wptyw filmu i mediow na spoteczenstwo

Film i media zajmujg wyjatkowg i dos¢ wplywowg pozycje w naszym spoteczenstwie. Sg one
zarowno odzwierciedleniem naszego zycia, przezywanych doswiadczeh i wartosci kulturowych,
a jednoczesnie potezng sitg ksztaltujgcg nasze postrzeganie i postawy. Niniejszy podrecznik
pokrétce bada, w jaki sposéb film i media miaty gleboki wptyw i odzwierciedlaty trendy spoteczne,
kulturowe i polityczne. Wptyw filmu i medidow na spoteczenstwo jest ztozong i dynamiczng
interakcjg. Zarowno odzwierciedlajg, jak i ksztattujg nasz spoteczny, kulturowy i polityczny
krajobraz. Niezaleznie od tego, czy prezentujg roznorodne gfosy, kwestionujg stereotypy, czy
stuzg jako platforma do dyskursu politycznego, film i media sg integralng czescig sposobu, w jaki
rozumiemy, angazujemy sie i reagujemy na otaczajgcy nas $wiat. Sg odzwierciedleniem naszej
przesztosci, komentarzem do naszej terazniejszosci i poteznym czynnikiem zmian w naszej
przysztosci.

Odzwierciedlenie trendéw spotecznych i kulturowych:

Film i media stuza jako lustro, odzwierciedlajgc wartosci i obawy spoteczenstwa, z ktérego sie
wytaniajg. Czesto odzwierciedlajg zbiorowg swiadomosé danej epoki, wychwytujgc dominujgce
ideologie, normy i niepokoje. My$lac o tym, zastandw sie nad filmami z twoich czaséw i nad tym,
jak ich tematy i fabuty pasujg do ogdlnego stanu swiata w tym czasie.

Reprezentacja i roznorodnosé¢:

Przedstawianie réznorodnych i inkluzywnych narracji jest ciggtym tematem dyskusji i zmian w
branzy. W ostatnich latach coraz wiekszy nacisk kfadzie sie na dokfadniejszg i bardziej
wieloaspektowg reprezentacje w filmie i mediach, w tym réznorodne perspektywy rasowe i
ptciowe. Coraz wigcej osOb docenia wigczenie roznorodnych gtownych bohaterow, historii
wczeséniej nieopowiedzianych i perspektyw czesto nie branych pod uwage. Zmiana ta nie tylko
odzwierciedla rosngce zapotrzebowanie na réznorodne historie, ale takze aktywnie wptywa na
sposob, w jaki spoteczehstwo postrzega i ceni te gtosy. Widzagc na ekranie kogos, kto fizycznie,
mentalnie, ekonomicznie lub spotecznie przypomina nas, jesteSmy bardziej sktonni do
nawigzywania relacji, czerpania inspiracji i motywacji.

Role pici i wzmocnienie pozycji:

Przedstawienie rél ptciowych w filmie i mediach ewoluowato znaczgco na przestrzeni czasu.
Klasyczne kino hollywoodzkie czesto przedstawiato kobiety w tradycyjnych rolach, podczas gdy
w nowoczesnym kinie pojawity sie silne bohaterki i stereotypy. Stwierdzenie, Zze ma to wptyw na
spoteczenstwo, jest niemal niedopowiedzeniem. Ludzie majg tendencje do patrzenia na fikcyjne
postacie lub przedstawianie prawdziwych ludzi w filmach i mediach, a posiadanie szerszych i
bardziej zr6znicowanych opcji pod wzgledem tego, kim sg te postacie i co robig, stuzy celom
inspiracji, walidacji i uznania.

Ksztaltowanie opinii publicznej:
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Media sg poteznym narzedziem ksztattowania opinii publicznej. Sposéb przedstawiania historii,
podkredlane kwestie i promowane narracje mogg znaczgco wptywaé na sposéb postrzegania
Swiata przez odbiorcow. W szczegodlnosci media informacyjne odgrywajg kluczowg role w
ksztattowaniu publicznego dyskursu na tematy polityczne i spoteczne. Rozwdj medidw
spotecznosciowych jeszcze bardziej zwiekszyt szybkos¢ i zasieg wpltywu mediow na opinie
publiczng. Nierzadko filmy poruszajg kontrowersyjne spotecznie tematy lub zajmujg sie ztozonymi
kwestiami spotecznymi, przyczyniajgc sie w ten sposdb do ogdlnego postrzegania réznych
tematdéw przez opinie publiczng.
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7. Ocena:

Prawda czy Fatsz
Wynalezienie Cinématographe przez braci Lumiére oznaczato narodziny kina jako medium
masowego. (T)

Science fiction eksploruje futurystyczne koncepcje, czesto badajgc kwestie naukowe i spoteczne
oraz przekraczajgc granice rzeczywistosci. (T)

Media czesto stuzg jako odzwierciedlenie wartosci i obaw spoteczenstwa, z ktérego sie wywodza.
(T)
Przedstawienie rél piciowych w filmie i mediach pozostato niezmienione przez lata. (F)

Film i media majg niewielki lub Zaden wptyw na opinie publiczng lub wartosci spoteczne. (F)

Wiele pytan
Jaki jest gtowny cel fazy postprodukciji w produkgcii filmowej?

a) Pisanie scenariuszy
b) Przechwytywanie obrazu podczas filmowania
c) Edycja i udoskonalanie materiatu filmowego (T)

d) Casting aktoréw

Jaki gatunek zazwyczaj eksploruje futurystyczne koncepcje i czesto przesuwa granice
wyobrazni?

a) Dramat
b) Science fiction (T)
c) Komedia romantyczna

d) Tajemnica

Ktory gatunek filmowy znany jest z humorystycznej i przesadzonej komedii fizycznej, czesto
charakteryzujgcej sie elementami slapsticku?

a) Horror
b) Komedia (T)
c) Science fiction

d) Akcja-przygoda

Ktéra z ponizszych technik jest wykorzystywana w kinematografii do tworzenia réznych nastrojow,
ujawniania cech postaci i kierowania uwagi widzéw?

a) Dialog
b) Katy i ruchy kamery (T)
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¢) Kompozycja muzyczna

d) Techniki oswietleniowe

Pytania otwarte
1. Jakie sg trzy etapy procesu produkcji w filmie i mediach?
e Przedprodukcja
e Produkcja
e Postprodukcja

2. Jak Twoim zdaniem ewoluowata reprezentacja pfci, rasy i r6znorodnosci w filmie i mediach
oraz jaki wptyw wywarta na postawy i wartosci spoteczne?

Przyktad: Moim zdaniem reprezentacja pfci, rasy i réznorodnosci w filmie i mediach ewoluowata
znaczgco w czasie, odzwierciedlajgc i wplywajac na postawy spoteczne i wartosci na kilka
sposobow.

np. reprezentacja ptci, zmiany w reprezentacji rasowej i etnicznej, réznorodnos¢ za kamera,
wyzwania i biezgce kwestie

3. Czy mozesz podaé przyktady filmow lub tresci medialnych, ktére Twoim zdaniem miaty
znaczacy wptyw na opinie publiczng lub dyskurs polityczny? W jaki sposéb osiggnety ten
wptyw?

Finansowane przez Unie Europejskg. Poglady i opinie wyrazone sg jednak wytgcznie poglgdami 13
autora (autoréw) i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji
Wykonawczej ds. Ani Unia Europejska, ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialno$ci.



yCUrig

q,Q @ (ﬁ, Zwiekszanie szans miodziezy na zatrudnienie w sektorze kultury i kreatywnym Co-funded by

Erasmus+ Wspotpraca partnerska na rzecz mtodziezy,

the European Union
Project Ref: 2022-1-CY02-KA220-YOU-000086328

Lista referencji

Andersen, T. & Weber, M. (2017). Powolne pisanie: Thom Andersen on Cinema. The
Visible Press, Londyn, Wielka Brytania. Pierwotnie opublikowane w Film Culture, lato
1966.

Filmowiec (wrzesien 2023). Etapy produkciji filmowej: Jak powstajg filmy. Filmowiec.
Dostepne pod adresem: https://www.filmmaker.tools/stages-film-production-how-movies-
are-made . Dostep w listopadzie 2023 r.

Heckmann, C. (styczen 2023). Os czasu historii filmu - wyjasniono wszystkie epoki
historii filmu. Studio Binder. Dostepne pod adresem:
https://www.studiobinder.com/blog/the-history-of-film-timeline/ . Dostep w listopadzie
2023 .

Johnson, A. (nd). The Art of Great Storytelling for Film: Wskazowki dla filmowcow.
Audiosocket. Dostepny pod adresem: https://blog.audiosocket.com/filmmaking/the-art-
of-great-storytelling-for-film-tips-for-flmmakers/ . Dostep w listopadzie 2023 r.

Landy, M. (2001). The Historical Film: Historia i pamie¢ w mediach. Rutgers University
Press, New Jersey, USA. ISBN: 0-8135-2855-0.

MasterClass (czerwiec 2021). Zrozumienie tworzenia filmow: 5 etapow produkciji
filmowej. MasterClass. Dostepne pod adresem:
https://www.masterclass.com/articles/understanding-the-stages-of-film-production .
Dostep w listopadzie 2023 r.

McClean, S.T. (2007). Digital Storytelling: The Narrative Power of Visual Effects in Film.
MIT Press, Cambridge, Massachusetts. ISBN: 978-0-262-13465-1.

Schach, A. (2017). Storytelling: Geschichten in Text, Bild und Film. Springer Gabler,
Niemcy. ISBN: 3658152311.

Finansowane przez Unie Europejskg. Poglady i opinie wyrazone sg jednak wytgcznie poglgdami 14
autora (autoréw) i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji
Wykonawczej ds. Ani Unia Europejska, ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialno$ci.


https://www.filmmaker.tools/stages-film-production-how-movies-are-made
https://www.filmmaker.tools/stages-film-production-how-movies-are-made
https://www.studiobinder.com/blog/the-history-of-film-timeline/
https://blog.audiosocket.com/filmmaking/the-art-of-great-storytelling-for-film-tips-for-filmmakers/
https://blog.audiosocket.com/filmmaking/the-art-of-great-storytelling-for-film-tips-for-filmmakers/
https://www.masterclass.com/articles/understanding-the-stages-of-film-production

