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1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIÓW 

1.1. Kierunek studiów Sztuki transmedialne 

1.2. Forma studiów Studia stacjonarne 

1.3. Poziom studiów Studia drugiego stopnia 

1.4. Profil studiów Ogólnoakademicki 

1.5. Osoba przygotowująca kartę przedmiotu       dr Jakub Matys 

1.6. Kontakt  jakubmatys@ujk.edu.pl 

 
 
 

2. OGÓLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU 

2.1. Język wykładowy polski, angielski 

2.2. Wymagania wstępne brak 

 
 

3. SZCZEGÓŁOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU 

3.1 Forma zajęć  Ćwiczenia 

3.2 Miejsce realizacji zajęć Dedykowane sale dydaktyczne Instytutu Sztuk Wizualnych 

3.3 Forma zaliczenia zajęć Zaliczenie z oceną 

3.4 Metody dydaktyczne Metody podające: opis, instruktaż,  
Metody problemowe: dyskusja, 
Metody eksponujące: pokaz, demonstracja 
Metody praktyczne: ćwiczenia praktyczne, korekta  
Inne: udział w okazjonalnych warsztatach, wewnętrznych i 
zewnętrznych konkursach, wystawach 

3.5 Wykaz 
literatury 

podstawowa Video Game Characters and Transmedia Storytelling 
Blom Joleen, Amsterdam: Amsterdam University Press, 2023. 
 
The construction of transmedia game characters 
 Video Game Characters and Transmedia Storytelling: The Dynamic 
Game Character, 2023, De Gruyter Online. 
 
Transmedia Storytelling. Rholetter, Wylene Salem Press 
Encyclopedia, 2021. 
 
Transmedial Narratology and Transmedia Storytelling 
Baroni Raphaël;Goudmand, Anaïs;Ryan, Marie-Laure, The Palgrave 
Handbook of Intermediality, pp. 1-25,2023. 



 

uzupełniająca MUSEUMS, SOCIAL MEDIA, AND TRANSMEDIA UNIVERSES Content 
Creation for Active Audience Participation. 
AUGUSTO PALENCIA-TRIANA, CÉSAR Visual Review, 2024, Academic 
Search Ultimate. 
 
Postdigital Storytelling: Storytelling (Within or Across) the Digital 
and Transmedia Field  
Meyerhofer-Parra, Rafel; González-Martínez, Juan; Peracaula-
Bosch, Marta Postdigital Science and Education, 2024, Springer 
Nature Journals. 
 
Beyond the Power of Audio in Native Transmedia Storytelling: 
Synergies between Fiction and Reality. 
Agirreazkuenaga Irati; Ayllon  Mikel, Social Sciences (2076-0760), 
Jun2023, Academic Search Ultimate. 

 
 

4. CELE, TREŚCI I EFEKTY UCZENIA SIĘ 

4.1 Cele przedmiotu (z uwzględnieniem formy zajęć) 
 
C1 – wiedza 
Dostarczenie wiedzy na temat mechanizmów narracyjnych stosowanych w grach, nielinearnych animacjach 
i innych formach storytellingu cyfrowego 
C2 – wiedza 
Zapoznanie studentów z metodami budowania narracji nielinearnych, proceduralnych i interaktywnych, 
wykorzystujących strategie intermedialne oraz mechaniki gier 
C3 – umiejętności 
Kształcenie umiejętności projektowania spójnych, wielowarstwowych doświadczeń narracyjnych, 
uwzględniających immersję i interakcję użytkownika 
C4 – umiejętności 
Rozwijanie umiejętności tworzenia storyboardów, scenariuszy interaktywnych, animacji narracyjnych oraz 
kompozycji audiowizualnych w kontekście game designu 
C5 – kompetencje społeczne 
Kształcenie gotowości do samodzielnej organizacji warsztatu twórczego oraz pracy nad integracją różnych 
technologii i mediów w procesie konstruowania narracji interaktywnych 
 

4.2 Treści programowe (z uwzględnieniem formy zajęć) 
Narracje transmedialne w kontekście: gier, nielinearnych animacji, rozwijające umiejętności projektowania 
spójnych, wielowarstwowych doświadczeń uwzględniających aspekt storytellingu. Eksploracja 
mechanizmów narracyjnych wykorzystywanych w grach, animacji eksperymentalnej, z analizą ich wpływu na 
immersję i interakcję użytkownika. Projektowanie narracji nielinearnych, proceduralnych i interaktywnych, 
wykorzystujących elementy storytellingu cyfrowego, mechaniki gier oraz strategii intermedialnych. 
Tworzenie storyboardów, animacji narracyjnych, scenariuszy interaktywnych, kompozycji audiowizualnych 
oraz środowisk narracyjnych w game designie, integrujących różne technologie i media. Rozwój umiejętności 
budowania świata narracyjnego (world-building), komponowania wizualnych i dźwiękowych przestrzeni 
narracyjnych oraz konstruowania narracji w oparciu o mechaniki gry i interaktywność. 

 
 
4.3 Przedmiotowe efekty uczenia się 

 

Efekt  Student, który zaliczył przedmiot 
Odniesienie do 

kierunkowych efektów 
uczenia się 

w zakresie WIEDZY: 



 

W01 Ma zaawansowaną wiedzę na temat mechanizmów narracyjnych 
wykorzystywanych w grach, animacji eksperymentalnej i mediach 
interaktywnych, uwzględniając ich wpływ na immersję i interakcję 
użytkownika. 

STR2A_W02 

W02 Zna i rozumie zasady budowania świata narracyjnego (world-
building) oraz komponowania wizualnych i dźwiękowych 
przestrzeni narracyjnych w kontekście game designu i 
storytellingu cyfrowego. 

STR2A_W03 

W03 Posiada wiedzę dotyczącą zasad tworzenia nielinearnych, 
proceduralnych i interaktywnych form narracyjnych, 
uwzględniając wykorzystanie strategii intermedialnych i mechanik 
gry. 

STR2A_W04 

w zakresie UMIEJĘTNOŚCI: 

U01 Wykorzystuje własne umiejętności w celu tworzenia narracji 
transmedialnych, łącząc różne media, technologie i formy 
storytellingu. 

STR2A_U01 

U02 Świadomie posługuje się narzędziami do projektowania 
interaktywnych narracji, w tym storyboardami, scenariuszami 
interaktywnymi i kompozycjami audiowizualnymi. 

STR2A_U02, 
STR2A_U03 

U03 Realizuje istniejące lub własne koncepcje narracyjne, tworząc 
doświadczenia nielinearne i proceduralne, wykorzystujące 
mechaniki gry i strategie intermedialne. 

STR2A_U05, 
STR2A_U06 

U04 Potrafi analizować i stosować zaawansowane strategie budowania 
narracji immersyjnych, uwzględniając różnorodne technologie i 
media. 

STR2A_U07, 
STR2A_U08 

U05 Samodzielnie organizuje warsztat pracy, rozwijając swoje 
umiejętności w zakresie projektowania i testowania narracji 
interaktywnych w kontekście różnych platform i odbiorców. 

STR2A_U11 

w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH: 

K01 Jest przygotowany do ciągłego doskonalenia się jako twórca 
narracji transmedialnych, analizując rozwój technologii oraz 
zmieniające się potrzeby użytkowników. 

STR2A_K01 

K02 Potrafi integrować interdyscyplinarne metody pracy twórczej, 
łącząc różne media i techniki w ramach eksperymentalnych 
systemów narracyjnych. 

STR2A_K03 

K03 Jest zdolny do wydawania krytycznych opinii na temat 
podejmowanych przez siebie decyzji projektowych oraz analizy 
efektów swojej pracy. 

STR2A_K05 



 

K04 Potrafi prezentować i komunikować swoje koncepcje narracyjne, 
wykorzystując nowoczesne narzędzia do dokumentacji, 
wizualizacji i analizy narracji interaktywnej. 

STR2A_K07 

 
 
4.1 Sposoby weryfikacji osiągnięcia przedmiotowych efektów uczenia się  
 

Przedmiotowe 
efekty uczenia 
się 

 

Sposób weryfikacji (+/-) 

Egzamin 
ustny/
pisemn
y 

Kolokwiu
m Projekt 

Aktywnoś
ć               
na 
zajęcia
ch 

Praca 
własna 

Praca                  
w 
grupie 

Inne/prez
entacja 

Forma 
zajęć 

Forma 
zajęć 

Forma 
zajęć 

Forma 
zajęć 

Forma 
zajęć 

Forma 
zajęć 

Forma 
zajęć 

W C S W C S W C S W C S W C S W C S W C S 
W01           +   +        
W02           +   +        
W03           +   +        
U01           +   +        
U02           +   +        
U03           +   +        
U04           +   +        
U05           +   +        
K01           +   +        
K02           +   +        
K03           +   +        
K04           +   +   +   +  

 
 
 

4.2 Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się 

Forma 
zajęć Ocena 

Kryterium oceny 
 
Waga zadań: 
60% Realizacja zadań. Jakość artystyczna i estetyczna prac. 
40% Praca i zaangażowanie studenta, dynamika rozwoju jego wiedzy, umiejętności 

twórczych i kompetencji społecznych  

ćwicze
nia 
(C)* 

3 Zna podstawowe mechanizmy narracyjne wykorzystywane w grach i animacji 
nielinearnej. Potrafi stworzyć prostą narrację interaktywną, lecz ma trudności z jej 
spójnością i wielowarstwową strukturą. Ograniczona świadomość wpływu storytellingu 
na immersję i interakcję użytkownika. 

3,5 Rozumie znaczenie world-buildingu oraz relacji między narracją a mechaniką gry. Tworzy 
podstawowe scenariusze interaktywne i storyboardy dla narracji transmedialnych. Potrafi 
zastosować elementy storytellingu cyfrowego i analizować wpływ różnych technologii na 
odbiór narracji. 

4 Poprawnie projektuje narracje proceduralne i interaktywne, integrując elementy 
mechaniki gier i strategii intermedialnych. Tworzy spójne środowiska narracyjne, w tym 
kompozycje audiowizualne i interaktywne scenariusze. Wykazuje umiejętność analizy 
immersji i interakcji użytkownika w odniesieniu do zaprojektowanych doświadczeń. 



 

4,5 Samodzielnie projektuje i rozwija złożone narracje transmedialne, świadomie łącząc 
różne media i technologie. Tworzy zaawansowane storyboardy, scenariusze oraz 
przestrzenie narracyjne z uwzględnieniem warstwy audiowizualnej. Wykazuje 
świadomość budowania narracyjnych światów oraz strategii interakcji użytkownika. 

5 Kreuje oryginalne i innowacyjne formy narracji transmedialnych, integrując 
nielinearność, proceduralność i interaktywność. Projektuje wielowarstwowe 
doświadczenia narracyjne z wykorzystaniem mechanik gier, animacji eksperymentalnej 
oraz strategii immersyjnych. Wykazuje dogłębną analizę relacji między medium, 
technologią a storytellingiem. Tworzy kompleksowe środowiska narracyjne, 
przekraczając standardowe podejścia do narracji cyfrowej. Aktywnie uczestniczy w 
eksploracji nowych form narracyjnych i intermedialnych strategii storytellingu. 

 
 
 

5. BILANS PUNKTÓW ECTS – NAKŁAD PRACY STUDENTA 

Kategoria 

Obciążenie studenta 

Studia 
stacjonarne 

Studia 
niestacjonarne 

LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOŚREDNIM UDZIALE 
NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/ 90  

Udział w ćwiczeniach 90  

SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 90  

Przygotowanie do ćwiczeń 70  

Przygotowanie do zaliczeń i egzaminu 20  

ŁĄCZNA LICZBA GODZIN 180  

PUNKTY ECTS za przedmiot 6  

 
 
 
 
Przyjmuję do realizacji    (data i czytelne  podpisy osób prowadzących przedmiot w danym roku akademickim) 
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