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CzeSC 1 — Wprowadzenie do programu studiow
z zakresu dziennikarstwa immersyjnego

Program studidw dziennikarstwa immersyjnego oferuje  innowacyjne,
interdyscyplinarne podejscie do edukacji medialnej, tgczace rzetelnos¢ dziennikarskg z
kreatywng i technologiczng sitg immersyjnego storytellingu. Wraz z przejSciem
dziennikarstwa do ery interaktywnych doswiadczen opartych na rzeczywistosci
wirtualnej, rozszerzonej i mieszanej, program wyposaza studentéw w wiedze
teoretyczng, podstawy etyczne i umiejetnosci techniczne niezbedne do ksztattowania
przysztosci wiadomosci i komunikacji narracyjnej.

Program nauczania tgczy badania akademickie, praktyczne szkolenia i kreatywne
eksperymenty, przygotowujgc absolwentéw do tworzenia fascynujgcych, spotecznie
odpowiedzialnych, immersyjnych opowiesci, ktére informujg, angazujg i inspiruja.
Studenci badajg dynamiczne powigzania miedzy dziennikarstwem, technologig,
psychologig, projektowaniem i etyka poprzez starannie skonstruowang sekwencje
kurséw pogrupowanych w odrebne obszary specjalizacji.

Modut 1: Podstawy dziennikarstwa immersyjnego

W ramach tego obszaru studenci zapoznajg sie z podstawowymi zasadami, historig i
transformacjg dziennikarstwa w erze cyfrowej, uzyskujac teoretyczne i koncepcyjne
ramy dla praktyk immersyjnych. Studenci dowiadujg sie, w jaki sposdb gatunki
immersyjne na nowo definiujg role dziennikarzy, zaangazowanie odbiorcow i etyke
opowiadania historii.

Kursy obejmuija:

1. Podstawy dziennikarstwa immersyjnego — analiza ewolucji dziennikarstwa
immersyjnego oraz jego implikacji spotecznych, kulturowych i etycznych.

2. Gatekeeping i wartosci informacyjne — bada, w jaki sposdb wybor,
ksztattowanie i ustalanie priorytetdw wiadomosci ksztattujg publiczne
zrozumienie oraz jak zasady te przekfadajg sie na srodowiska immersyjne.

3. Podstawy dziennikarstwa immersyjnego — pogtebia zrozumienie ram
immersyjnego opowiadania historii oraz integracji technologii z rzetelnoscia
dziennikarska.



Modut 2: Prawo medidw, etyka i polityka

Studenci zdobywaja solidng wiedze na temat ram prawnych, etycznych i politycznych
ksztattujgcych produkcje i dystrybucje medidw w erze immersyjnej. Nacisk ktadziony
jest na odpowiedzialng praktyke, ochrone danych i zgodnos¢ z przepisami w szybko
zmieniajgcym sie srodowisku technologicznym.

Kursy obejmuija:

1. Prawodawstwo i polityka medialna — przeglad miedzynarodowego i
europejskiego prawa medialnego, ksztattowania polityki oraz aspektow
prawnych tresci immersyjnych.

2. Etykai prawo w dziennikarstwie immersyjnym — nacisk na podejmowanie
decyzji moralnych, Swiadomg zgode i reprezentacje w immersyjnym
przekazie.

3. Ochrona konsumentéw i danych w produkcji cyfrowej — badanie
prywatnosci danych, zgodnosci z RODO i ochrony uzytkownikow w

produkcjach cyfrowych i immersyjnych.

Modut 3: Cyfrowe opowiadanie historii i projektowanie narracji

W ramach tego obszaru studenci uczg sie tworzy¢ angazujgce narracje dla
interaktywnych, multisensorycznych srodowisk. Nacisk ktadziony jest na strukture
narracji, rozwdj postaci i zaangazowanie emocjonalne poprzez technologie.

Kursy obejmuija:

1. Podstawy cyfrowego opowiadania historii — wprowadzenie do teorii
narracji, interaktywnych scenariuszy i integracji multimediow.

2. Opowiadanie historii 0 znaczeniu spotecznym i zaangazowanie — tworzenie
immersyjnych historii, ktdre sprzyjajg empatii, aktywizmowi i Swiadomosci
spotecznej.

3. Sztuczna inteligencja w produkcji narracji — analiza roli sztucznej inteligencji

w generowaniu, personalizowaniu i ulepszaniu doswiadczen narracyjnych.

Modut 4: Psychologia mediéw immersyjnych

Studenci badajg, w jaki sposéb srodowiska immersyjne wptywajg na percepcje,
emocje i zachowanie. Kursy dotyczg zaangazowania odbiorcow, generowania empatii
i komunikacji miedzykulturowej.

Kursy obejmuija:




1.

Psychologia mediéow immersyjnych — zrozumienie obecnosci
psychologicznej, immersji i reakcji uzytkownika w kontekstach immersyjnych.
Komunikacja miedzykulturowa i wielokulturowa — analiza dynamiki
komunikacji ponad granicami kulturowymi w zglobalizowanej produkcji

mediéw immersyjnych.

Modut 5: Projektowanie i produkcja multimedialna

Ten zorientowany na praktyke obszar rozwija umiejetnosci techniczne i zdolnosci

twoércze studentéw w wielu platformach medialnych. Nacisk ktadziony jest na
integracje audio, wideo, animacji i projektowania 3D w immersyjnych procesach
produkcyjnych.

Kursy obejmuja:

1.

Wprowadzenie do projektowania multimedialnego — podstawowe zasady
komunikacji wizualnej, layoutu i estetyki projektowania.

Zasady produkcji medialnej — podstawowe techniki produkcji, w tym wideo,
dzwiek i oswietlenie.

Produkcja multimedialna — procesy produkcyjne na poziomie
sredniozaawansowanym i kompozycja cyfrowa dla projektéw immersyjnych.
Projektowanie multimedialne — zastosowanie teorii projektowania i narzedzi

do tworzenia profesjonalnej jakosci immersyjnych tresci multimedialnych.

Modut 6: Przeglad technologii immersyjnych

Studenci zdobywajg wiedze techniczng na temat systemoéw immersyjnych oraz
zrozumienie wptywu technologii na tworzenie tresci i interakcje z odbiorcami.

Kursy obejmuija:

1.

Wprowadzenie do VR, AR, XR — przeglad kluczowych technologii
immersyjnych i ich zastosowan w dziennikarstwie.

Nowe technologie medialne — badanie sprzetu, oprogramowania i nowych
platform w immersyjnym storytellingu.

Nowe trendy i funkcje w dziennikarstwie immersyjnym — krytyczna analiza

ewoluujacych technologii i ich wptywu na innowacje w mediach.



Modut 7: UX/UI dla mediéw immersyjnych
Ten obszar koncentruje sie na projektowaniu zorientowanym na uzytkownika i
zasadach interakcji charakterystycznych dla srodowisk immersyjnych.

Kursy obejmuija:

1. Woprowadzenie do UX dla mediow immersyjnych — podstawy projektowania
doswiadczen uzytkownika w zakresie narracji przestrzennej i interaktywnej.
2. Wprowadzenie do Ul dla XR — projektowanie interfejséw i techniki

prototypowania dla aplikacji rozszerzonej rzeczywistosci.

Modut 8: Gatunki i formaty w dziennikarstwie immersyjnym
Studenci analizujg ewolucje gatunkéw i formatéw dziennikarskich w kontekscie
immersyjnym, badajac zaréwno tradycyjne ramy, jak i pojawiajace sie innowacje.

Kursy obejmuja:

1. Gatunki w nowoczesnym dziennikarstwie — badanie klasycznych form
dziennikarskich i ich adaptacji do mediéw immersyjnych.

2. Ewolucja gatunkéw i formatéw w dziennikarstwie immersyjnym — badanie
nowych sposobdw narracji i gatunkdéw hybrydowych charakterystycznych dla

dziennikarstwa immersyjnego.

Modut 9: Metody badawcze i analiza docelowa
Studenci zdobywajg narzedzia analityczne i metodologiczne niezbedne do badania
odbiorcéw, oceny wptywu i weryfikacji kreatywnych hipotez.

Kursy obejmuija:

1. Analiza docelowa w produkcji medialnej — identyfikacja i zrozumienie
docelowych odbiorcéow tresci immersyjnych.
2. Jakosciowe i ilosciowe metody analizy medidw i testowania uzytkownikow

— projektowanie i wdrazanie badan odbiorcéw oraz badan uzytecznosci.

Modut 10: Europejskie systemy medialne i perspektywy globalne
Ten obszar sytuuje dziennikarstwo immersyjne w szerszych ramach kulturowych i
geopolitycznych, badajac zaréwno kontekst europejski, jak i globalny.

Kursy obejmuija:




1. Europejskie systemy medialne — studium poréwnawcze systemow
medialnych, regulacji i polityki w catej Europie.
2. Komunikacja miedzykulturowa i wielokulturowa — zrozumienie wrazliwosci

kulturowej i réznorodnosci odbiorcéw w globalnych narracjach medialnych.

Modut 11: Cyberbezpieczenstwo w mediach immersyjnych
Obszar ten dotyczy ochrony zasobdéw cyfrowych, danych uzytkownikéw i Srodowisk
produkcyjnych w projektach immersyjnych.

Kursy obejmuija:

1. Cyberbezpieczenstwo — podstawowe zasady bezpieczerstwa cyfrowego,
zapobiegania zagrozeniom i etycznego zarzadzania danymi.

2. Technologie oparte na sztucznej inteligencji w modelowaniu 3D — badanie
narzedzi sztucznej inteligencji stuzgcych do bezpiecznego i wydajnego

tworzenia zasobdw immersyjnych.

Modut 12: Podejscie projektowe i zarzagdzanie projektami
Studenci poznajg kreatywne metody rozwigzywania problemow oraz profesjonalne
techniki zarzadzania przeptywem pracy stosowane w innowacjach medialnych.

Kursy obejmuija:

1. Podejsécie projektowe w praktyce — stosowanie projektowania
zorientowanego na cztowieka w wyzwaniach zwigzanych z mediami.

2. Podejscie projektowe dla mediow immersyjnych — dostosowywanie metod
projektowania do proceséw produkcji immersyjnej.

3. Zarzadzanie projektami i przeptywem pracy — praktyczne narzedzia do
planowania, budzetowania i koordynacji zespotéw w ztozonych projektach

medialnych.

Modut 13: Technologie immersyjne w praktyce
Ta sekwencja zastosowan tgczy teorie z produkcjg poprzez praktyczne warsztaty i
projekty oparte na wspotpracy.

Kursy obejmuija:

1. Technologie immersyjne w praktyce: VR — Tworzenie doswiadczen

wirtualnej rzeczywistosci.
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2. Technologie immersyjne w praktyce: AR i MR — zastosowanie technik
rzeczywistosci rozszerzonej i mieszane;j.

3. Warsztaty z produkgji filméw 360° — kompleksowa produkcja tresci wideo
360°.

4. Warsztaty z edycji wideo i audio 360 — techniki edycji zapewniajace
synchronizacje dzwieku i obrazu.

5. Warsztaty z postprodukcji VR i efektow specjalnych — integracja efektow

wizualnych i finalizacja projektow immersyjnych.

Modut 14: Marketing i pozyskiwanie funduszy dla mediow
immersyjnych

Studenci uczg sie, jak przekazywac wartosc projektow dziennikarstwa immersyjnego
odbiorcom, sponsorom i instytucjom.

Kursy obejmuja:

1. Strategie marketingowe i pozyskiwanie funduszy dla dziennikarstwa
immersyjnego — opracowywanie planéw komunikacji i promocji projektéw
immersyjnych.

2. Marketing i pozyskiwanie funduszy dla mediéw immersyjnych — budowanie

partnerstw, ubieganie sie o dotacje i promowanie produkcji immersyjnych.

Modut 15: Projekt koricowy i praca dyplomowa

Zwienczeniem programu jest projekt dziennikarstwa immersyjnego, w ramach
ktorego studenci samodzielnie opracowujg koncepcje, realizujg i oceniajg
profesjonalny projekt dziennikarstwa immersyjnego, taczacy badania, projektowanie,
kwestie etyczne i wdrozenie techniczne, prezentujgc peten zakres swoich kompetencji.

Ukoniczenie programu skutkuje przyznaniem dyplomu, przygotowanego w ramach
seminarium dyplomowego. Praca dyplomowa stanowi zaréwno osiggniecie naukowe,
jak i twdrcze, wnoszac oryginalne spostrzezenia do powstajgcej dyscypliny
dziennikarstwa immersyjnego.

Wizja programu

Program studidw dziennikarstwa immersyjnego ma na celu ksztatcenie nowego
pokolenia profesjonalistdw medidw, ktdrzy facza krytyczne myslenie, kreatywnosc i
biegtos¢ techniczng, aby tworzy¢ dziennikarstwo wykraczajgce poza ekrany i
angazujgce zmysty. Absolwenci stajg sie innowatorami i etycznymi komunikatorami,

gotowymi do redefinicji dziennikarstwa w erze immersyjne;.
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CzeS¢€ 2 — Wprowadzenie do metod nauczania i
uczenia sie

W niniejszym rozdziale przedstawiono ramy pedagogiczne i metody nauczania
stosowane w ramach programu studiow dziennikarstwa immersyjnego. Uznajac
interdyscyplinarny charakter dziennikarstwa immersyjnego — znajdujgcego sie na styku
mediow, technologii, projektowania i nauk spotecznych — podejscie dydaktyczne tgczy
teorie z intensywnym doswiadczeniem praktycznym. Studenci angazujg sie w nauke
oparta na projektach, warsztaty z zakresu podejscia projektowego, praktyki
doswiadczalne i studyjne, symulacje, testy uzytkownikéw i analize refleksyjng, co
zapewnia rozwdéj zarowno kompetencji twérczych, jak i analitycznych. Opisane tutaj
metody sprzyjajg krytycznemu mysleniu, $wiadomosci etycznej, pracy zespotowej i
biegtosci technicznej, odzwierciedlajgc jednoczesnie profesjonalne $rodowisko
redakcyjne i produkcyjne.

Metody nauczania i uczenia sie podzielono na trzy czesci: Cze$€ A — Zalecane metody
nauczania, w ktorej przedstawiono ogdlne strategie pedagogiczne; Czes¢ B — Metody
dostosowane do poszczegdlnych kurséw, w ktdrej powigzano konkretne podejscia z
modufami w ramach programu nauczania; oraz Cze$¢ C— Wybrane publikacje i zasoby,
w ktérej przedstawiono przykfady i odniesienia wspierajgce wdrazanie tych metod.

Ponadto w niniejszym rozdziale zamieszczono odniesienia do kluczowych publikacji i
studidw przypadkdéw najlepszych praktyk, ktére ilustrujg skuteczne wdrozenie tych
strategii nauczania w dziennikarstwie, innowacjach medialnych i edukacji w zakresie
technologii immersyjnych.

A — Zalecane metody nauczania

1. Nauczanie oparte na projektach / projekty studyjne
Studenci pracujg w zespotach, aby stworzy¢ kompleksowe, immersyjne
projekty (badania = prototyp - publikacja). Dobrze sprawdza sie w
przypadku umiejetnosci produkcyjnych, zarzadzania projektami, prac
dyplomowych. Zacheca do autentycznej oceny i tworzenia portfolio (Hayes,
Aleshia & Kaplan-Rakowski et. all., 2022).

2. Sprinty i warsztaty z zakresu podejscia projektowego
Krotkie, iteracyjne warsztaty poswiecone formutowaniu probleméw,
tworzeniu pomystow, szybkiemu prototypowaniu i testowaniu
uzytkownikéw. Przydatne do tworzenia koncepcji, UX, prezentacji
fundraisingowych. Empirycznie skuteczne w kursach dotyczgcych

mediéw/projektowania (Brown, 2008).

12



Praktyczne laboratoria techniczne i sesje tworcze

Praktyczne laboratoria do przechwytywania 360°, dzwieku przestrzennego,
tworzenia zasobdw 3D, prototypowania VR/AR i postprodukcji (w potgczeniu
z listami kontrolnymi i powtarzalnymi procesami ,, ”). Istniejg
niedrogie/skalowalne opcje (karton, mobilne 360) (Hayes, Aleshia, Kaplan-
Rakowski i in., 2022).

Symulacje i odgrywanie rél (gatekeeping / praktyka w redakcji)
Symulowane spotkania redakcyjne, sprinty na zywo w redakcji i odgrywanie
rol, ktdre uczg wartosci wiadomosci, podejmowania decyzji dotyczacych
gatekeepingu i etyki redakcyjnej. Zacheca do refleksyjnego podsumowania.
(Hearns-Branaman, 2022).

Nauka przez doswiadczenie w VR (bezposrednie i posrednie)

Uczniowie doswiadczajg produkcji VR i zastanawiajg sie nad obecnoscig,
empatig i etyka; podejscie VR-przez-petnomocnika i transmisja do klasy
zwiekszajg dostepnosé. Nalezy stosowac pomiary przed i po (ankiety lub
krotkie testy) (Veitch, Donald, Judge i in., 2025).

Studia przypadkow i warsztaty z etyki

Dogtebna analiza opublikowanych artykutéw dziennikarstwa immersyjnego,
wraz z rundami etycznymi i briefingami prawnymi (zgoda, prywatnos¢,
reprezentacja, implikacje RODO). Dodaj panele goscinne z udziatem
specjalistéw ds. prawa/etyki (Uskali & Ikonen, 2020).

Testy uzytkownikéw / ocena metoda mieszang

Nauczaj i stosuj srodki jakosciowe (gtosne myslenie, wywiady, grupy
fokusowe) i ilosciowe (wskazniki uzytecznosci, skale obecnosci) w celu
walidacji decyzji dotyczacych narracji i UX. (Hayes, Aleshia, Kaplan-Rakowski i
in., 2022).

Odwrdcona klasa i mikro-wyktady

Przedstawiajg teorie w formie krétkich modutéw online; wykorzystaj czas
zajec na tworzenie, krytyke i praktyczne informacje zwrotne. Skuteczne w
przypadku programow z duzg iloscig zaje¢ praktycznych. (Poparte literaturg

dotyczaca edukacji VR) (Igbal, 2025).
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9.

Recenzje rowiesnicze i krytyczne oceny jury
Regularne recenzje przez rowiesnikéw i zewnetrznych juroréw; nasladuje

recenzje festiwalowe/komisyjne i wzmacnia praktyke refleksyjng.

10. Staze pod okiem mentordéw z branzy i zadania na zywo

Wspdtpraca z redakcjami, organizacjami pozarzgdowymi i studiami XR w celu
zapewnienia brieféw na zywo, mentoringu i rzeczywistych kanatéw

dystrybucji.

B — Metody przypisane do kazdego kursu

Dla kazdego kursu wymieniam 3-5 priorytetowych metod (wykorzystaj te, ktore

pasujg do dtugosci semestru i dostepnych sSrodkow).

1.

Podstawy dziennikarstwa immersyjnego (1, 3 / zaawansowane
powtdrzenie)

Metody: krétkie moduty wyktadowe + odwrdcone czytanie, kliniki
historycznych studiow przypadkdéw, debaty seminaryjne, sesje refleksyjne z
wykorzystaniem VR, projekty koncepcyjne w matych grupach. (Uskali &
Ilkonen, 2020).

Gatekeeping i wartosci informacyjne

Metody: symulacje pracy redakcji, warsztaty redakcyjne, poréwnawcze
studia przypadkdw, studenci tworzg krétkie wiadomosci/immersyjne
biuletyny i uzasadniajg swoje decyzje dotyczace wyboru (Hearns-Branaman,
2022).

Prawodawstwo i polityka medialna

Metody: oméwienia prawne i symulacja rozpraw sgdowych, wykfady
goscinne (prawnicy zajmujacy sie mediami), warsztaty dotyczgce stosowania
RODO, zadania zwigzane z analizg polityki i notatki dotyczgce polityki (Uskali
& lkonen, 2020).

Etyka i prawo w dziennikarstwie immersyjnym

Metody: warsztaty z etyki (analiza rzeczywistych przypadkow), odgrywanie
rél w negocjacjach dotyczgcych zgody z osobami, ktérych dotyczy dana
sprawa, dzienniki refleksyjne po doswiadczeniach VR (Uskali & Ikonen, 2020).

Ochrona konsumentéw i danych w produkcji cyfrowej

Metody: praktyczne laboratoria dotyczace przetwarzania danych, ¢wiczenia z
oceny wptywu na prywatnosc¢ (PIA), warsztaty dotyczgce projektowania
bezpiecznych kanatéw transmisji danych, listy kontrolne i audyty (Hayes,
Aleshia, Kaplan-Rakowski i in., 2022).
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10.

11.

12.

13.

14.

Podstawy cyfrowego storytellingu

Metody: mikro-wyktady, laboratoria tworzenia scenariuszy, wzajemna
krytyka opowiesci, mate projekty (krétkie multimedia).

Opowiadanie historii o znaczeniu spotecznym i zaangazowanie

Metody: sprinty projektowe, grupowe warsztaty kreatywne, ocena za
pomocg ankiet przed i po, briefingi dotyczace strategii rozpowszechniania
(Lugmayr, 2011).

Sztuczna inteligencja w produkcji narracyjnej

Metody: praktyczne warsztaty z narzedziami Al, seminaria dotyczace
etycznego wykorzystania, zadania laboratoryjne polegajgce na tworzeniu
prototypow (NLP do transkrypcji, personalizacja oparta na Al), prezentacje
kodu/notatnikdow.

Psychologia mediow immersyjnych

Metody: sesje VR oparte na doswiadczeniu + refleksyjne opisy,
eksperymentalne mini-badania dotyczgce obecnosci/empatii, wyktady
goscinne psychologéw (Igbal, 2025).

Komunikacja miedzykulturowa i wielokulturowa (pojawia sie w dwéch
obszarach)

Metody: miedzykulturowe studia przypadkéw, wymiany/wspétpraca
studencka, praca nad personami odbiorcéw, odgrywanie rél i analiza
porownawcza.

Wprowadzenie do projektowania multimedialnego / Projektowanie
multimedialne (dwa kursy o podobnych nazwach)

Metody: laboratoria twércze, krytyka projektdw, portfolio, iteracyjne zadania
projektowe z briefingami prowadzacymi.

Zasady produkcji mediéw / Produkcja multimedialna

Metody: dni studyjne, procesy produkcyjne, wzajemna kontrola jakosci,

laboratoria postprodukcyjne i listy kontrolne wynikow (Hayes, Aleshia,
Kaplan-Rakowski i in., 2022).

Wprowadzenie do VR, AR, XR / Nowe technologie medialne / Nowe trendy
i funkcje

Metody: dni demonstracyjne, prezentacje technologiczne, praktyczne
laboratoria urzadzen, mate projekty badawcze i raporty poréwnawcze
technologii (Sissons & Cochrane, 2019).

Wprowadzenie do UX dla mediéw immersyjnych / Wprowadzenie do Ul dla
XR
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Metody: szybkie prototypowanie (papier + VR), testowanie uzytecznosci z
rubrykami, ocena heurystyczna, mapowanie Sciezki uzytkownika.

Gatunki w nowoczesnym dziennikarstwie / Ewolucja gatunkéw i formatéw
w dziennikarstwie immersyjnym

Metody: analiza poréwnawcza opublikowanych prac, goscinni twércy,
eksperymentalne mini-formaty stworzone przez studentéw, symulacja
zgtoszenia do festiwalu.

Analiza docelowa w produkcji medialnej / Metody jakosciowe i ilosciowe

Metody: laboratoria metod mieszanych (ankiety, wywiady, analityka),
budowanie person, badania terenowe, testy A/B w prototypach (Hayes,
Aleshia, Kaplan-Rakowski i in., 2022).

Europejskie systemy medialne

Metody: seminaria poréwnawcze, analizy polityki, zaproszeni eksperci
regionalni.

Cyberbezpieczenstwo / technologie oparte na sztucznej inteligencji w
modelowaniu 3D

Metody: laboratoria bezpiecznego przeptywu pracy, ¢wiczenia z
modelowania zagrozen, opracowywanie kodeksdw postepowania, symulacje
bezpiecznego zarzgdzania zasobami.

Podejscie projektowe w praktyce / Podejscie projektowe dla mediéw
immersyjnych / Zarzadzanie projektami i przeptywem pracy

Metody: wielotygodniowe sprinty projektowe, tablice projektowe w stylu
scrum, retrospektywy, symulacje budzetu i prezentacji (Lugmayr, 2011).

Technologie immersyjne w praktyce: VR / AR i MR / warsztaty (produkcja
360, edycja, postprodukcja VR)

Metody: intensywne bootcampy produkcyjne, rotacja miedzy stacjami
przechwytywania - edycji - publikacji, jury ztozone z réwiesnikdw, pokazy
w stylu festiwalowym (Hayes, Aleshia, Kaplan-Rakowski i in., 2022).

Kursy z zakresu marketingu i pozyskiwania funduszy

Metody: prezentacje, mapowanie interesariuszy, symulacje crowdfundingu,
warsztaty pisania wnioskéw o dotacje, mentorzy branzowi.

Projekt koricowy: Projekt dziennikarstwa immersyjnego

Metody: semestralne warsztaty z kamieniami milowymi, zewnetrzni jurorzy,
publiczna prezentacja, towarzyszgce badania dyplomowe i ocena
uzytkownikéw (Sissons & Cochrane, 2019).

16



C — Kroétka, praktyczna bibliografia (wybrane publikacje i zasoby)

Ponizej znajdujg sie dostepne artykuty i raporty, ktdre opisujg powyzsze metody
pedagogiczne lub podajg rzeczywiste przyktady wdrozenia programu nauczania.
Obejmujg one artykuty na temat nauczania dziennikarstwa immersyjnego, pedagogiki
VR, podejscia projektowego w edukacji medialnej, tanich laboratoriéw produkcyjnych
i odgrywania rél zwigzanych z gatekeepingiem:

e Uskali, T. & Ikonen, P. (2020). Nauczanie dziennikarstwa immersyjnego.
10.4324/9780429437748-18.

Praktyczny przeglad i przyktady kurséw dotyczgcych edukacji w zakresie
dziennikarstwa immersyjnego; omoéwiono kwestie etyki, produkcji i projektowania
programow nauczania.

® Hayes, Aleshia & Kaplan-Rakowski, Regina & Archibald, Audon & Bland,
Dorothy & Lucke, Heather & Heap, Tania & Taylor, Deken. (2022). Wdrazanie
niedrogiej technologii immersyjnego wideo 360° w celu promowania
podstawowych umiejetnosci na kursach dziennikarskich. The Journal of
Applied Instructional Design. 10.59668/423.8390.

Studium przypadku niskokosztowej produkcji 360° w edukacji dziennikarskiej;
przydatne do projektowania laboratoriow i przystepnego skalowania.

e Lugmayr A. (2011). Zastosowanie , podejscia projektowego” jako metody
nauczania w edukacji medialnej. W: Materiaty z 15. miedzynarodowej
konferencji akademickiej MindTrek: Envisioning Future Media Environments
(MindTrek '11). Association for Computing Machinery, Nowy Jork, NY, USA,
332-334. https://doi.org/10.1145/2181037.2181100

Praktyczne wskazowki dotyczgce organizacji warsztatow z zakresu podejscia
projektowego dla studentdéw kierunkéw medialnych — szablony sprintéw
projektowych i organizacja zajec.

e Sissons, H. i Cochrane, T. (2019). Wprowadzenie rzeczywistosci immersyjnej
do programu nauczania dziennikarstwa. Pacific Journal of Technology
Enhanced Learning, 2(1), 7. https://doi.org/10.24135/pjtel.v2i1.27

Przyktad projektu programu nauczania: wigczenie VR do istniejgcego programu
dziennikarskiego poprzez warsztaty i integracje capstone. Dobry praktyczny szablon.

e Veitch, N., Donald, C., Judge, A., Carman, C., Scott, P., Taylor, S., Marks, L.,
Edmond, A., Kirkwood, N., McDonnell, N. i Macpherson, F. (2025). Nauka
przez doswiadczenie dzieki wirtualnej rzeczywistosci. Wirtualna
rzeczywistos¢, 29(1), 38. https://doi.org/10.1007/s10055-025-01106-3

Omawia podejécia do udostepniania nauki VR (VR-by-proxy), metody oceny i
implikacje pedagogiczne. Przydatne w przypadku ograniczonego sprzetu/zasobow.
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e Brunetti, R., Ferrante, S., Avella, A. M., Indraccolo, A. i Del Gatto, C. (2024).
Przeksztatcanie opowiesci w podrdze edukacyjne: zasady i metody edukacji
immersyjnej. Frontiers in psychology, 15, 1471459.
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2024.1471459

Podstawowe informacje teoretyczne i praktyczne na temat edukacji immersyjnej i
interaktywnych narracji — przydatne w modutach dotyczgcych projektowania narracji
i psychologii.

e Parks, P. (2018). Wartosci informacyjne podrecznikow: stabilne koncepcje,
zmieniajgce sie wybory. Dziennikarstwo i komunikacja masowa kwartalnik,
96(3), 784-810. https://doi.org/10.1177/1077699018805212 (Oryginalna
praca opublikowana w 2019 r.)

Praktyczne podejscie do selekcji informacji i wartosci wiadomosci; zapewnia
nowoczesne ramy kryteridw selekcji majgcych zastosowanie do wiadomosci
immersyjnych.

® Hearns-Branaman, Jesse. (2022). Nauczanie teorii selekcji informacji poprzez
odgrywanie rdl. 10.1007/978-3-031-13749-5_3.

Przyktady odgrywania rél do wykorzystania w klasie.

e Conrad M., Kablitz D., Schumann S. (2024). Skutecznos¢ uczenia sie w
immersyjnej rzeczywistosci wirtualnej w edukacji i szkoleniach:
systematyczny przeglad wynikéw badan, Computers & Education: X Reality,
tom 4, https://doi.org/10.1016/j.cexr.2024.100053.

Systematyczne wyniki pokazujace zalety IVR w zakresie zaangazowania i umiejetnosci
praktycznych; przydatne podczas argumentowania na rzecz laboratoriéw VR i
modutdéw doswiadczalnych.

e Stewart, N. (2022). Immersive Pedagogy: Teaching New Media in the
Metaverse. Miedzynarodowa Rada ds. Umiejetnosci Korzystania z Mediow
taczaca Swiat Akademicki z Praktyka.

Dokument koncepcyjny opisujgcy modele pedagogiczne specyficzne dla nauczania
immersyjnego / w metawersie — pomaga w projektowaniu sekwencji nauczania i
ocen.
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Wskazowki dotyczgce wdrazania

Zacznij od matych krokéw: zacznij od filméw 360° + gogli kartonowych i
pojedynczego sprintu projektowego, zanim przejdziesz do petnych
laboratoriow VR (Hayes, Aleshia, Kaplan-Rakowski i in., 2022).

Co tydzien tgcz teorie z praktykg (odwrdcona teoria + produkcja w
laboratorium) (Igbal, 2025).

Stosuj ocene metodg mieszang (jakosciowg + iloSciowg) w przypadku
projektéw studenckich — naucz tych metod w ramach kursu ,Metody
badawcze”, aby studenci mogli sprawdzi¢ swoje prace. (Hayes, Aleshia,
Kaplan-Rakowski i in., 2022).

Wczesnie nawigz wspodtprace z branzg (goscinni jurorzy, briefingi na zywo,

staze), aby zapewnic projektom Sciezki dystrybucji.
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CzeS¢ 3 — Szczegdbtowy opis modutdw

Trzecia cze$¢ programu nauczania zawiera wyczerpujgce opisy poszczegoélnych
przedmiotéw, ktére sktadajg sie na kazdy modut programu studiow z zakresu
dziennikarstwa immersyjnego. Ta sekcja koncentruje sie na teoretycznym i
praktycznym ukierunkowaniu modutdw, zapewniajgc jasnos¢ i spéjnos¢ catego
programu. Kazdy wpis dotyczagcy modutu zawiera informacje na temat kurséw
wstepnych, opis modutu, tytuly wyktadow oraz przeglad najnowoczesniejszych
technologii i trendéw zwigzanych z dang dziedzing. Ponadto opisy okreslajg metody
oceny modutéw, cele nauczania, efekty uczenia sie oraz odpowiednie obszary
kompetencji rozwijane w trakcie studiéw. Aby wesprzec proces nauczania i wdrazania,
kazdy modut zawiera rdéwniez liste sugerowanych narzedzi i materiatow
referencyjnych, ktére odzwierciedlajg aktualne standardy zawodowe i akademickie w
dziennikarstwie immersyjnym i dyscyplinach pokrewnych.

W tabeli 1 przedstawiono przypisanie punktdw Europejskiego systemu transferu i
akumulacji punktéw (ECTS) dla kazdego modutu w ramach programu studiéw
dziennikarstwa immersyjnego. Kazdy modut ma na celu przekazanie studentom
zarébwno wiedzy teoretycznej, jak i praktycznych umiejetnosci w zakresie
immersyjnego  storytellingu, nowych technologii medialnych i innowag;ji
dziennikarskich. Do kazdego modutu przypisano wykfady, a odpowiadajgce im punkty
ECTS odzwierciedlajg szacunkowy naktad pracy studenta wymagany do osiggniecia
zamierzonych efektéw ksztatcenia.

Tabela 1. Moduty i wyktady w ramach programu dziennikarstwa immersyjnego

Numer Modut Wyktady ECTS
modutu
Podstawy 1. Podstawy dziennikarstwa immersyjnego 1
dziennikarst | 2. Gatekeeping i wartosci informacyjne 1
1 wa 3. Kontekst spoteczny dziennikarstwa
immersyjneg | immersyjnego 1
o
1. Ustawodawstwo i polityka medialna 1
Prawo . X - -
., 2. Etyka i prawo w dziennikarstwie
mediéw, . . 1
2 . immersyjnym
etykai -
. 3. Ochrona konsumentéw i danych w
polityka . . 1
produkcji cyfrowej
Cyfrowe 1. Podstawy cyfrowego opowiadania historii 1
opowiadanie |5 “0yowiadanie historii o znaczeniu
3 historiii | ¢pof : owani 1
) _ | spotecznym i zaangazowanie
prOJektow?nl 3. Sztuczna inteligencja w produkcji narracji 2
e narracji
4 1. Psychologia mediéw immersyjnych 1
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Psychologia
mediow

2. Komunikacja miedzykulturowa i
wielokulturowa

immersyjnyc !
h
1. Wprowadzenie do projektowania 1
Projektowani | multimedialnego
5 e i produkcja | 2. Zasady produkcji mediow 1
multimediow | 3. Produkcja multimedialna 2
4. Projektowanie multimedialne 2
Przeglad 1. Wprowadzenie do VR, AR, XR 1
6 technologii | 2. Nowe technologie medialne 1
immersyjnyc | 3, Nowe trendy i cechy dziennikarstwa 1
h immersyjnego
UX/Ul dla 1. Wprowadzenie do UX dla mediow 1
7 mediéw immersyjnych
immersyjnyc | 2. Wprowadzenie do Ul dla XR 1
h
Gatunki i 1. Gatunki w nowoczesnym dziennikarstwie 2
formaty w 2. Ewolucja gatunkéw i formatéw w
8 dziennikarst | dziennikarstwie immersyjnym 1
wie
immersyjnym
Metody 1. Analiza docelowa w produkcji medialnej 1
9 badawcze i 75 "jakosciowe i ilosciowe metody analizy
analiza mediéw i testowania uzytkownikéw 2
docelowa
Europejskie | 1. Europejskie systemy medialne 1
systemy 2. Komunikacja miedzykulturowa i
10 medialne i wielokulturowa 1
perspektywy
globalne
Cyberbezpiec | 1. Cyberbezpieczenstwo 2
zenstwow | 2. Technologie oparte na sztucznej inteligencji
11 mediach w modelowaniu 3D 5
immersyjnyc
h
Podejscie 1. Podejscie projektowe w praktyce 2
12 projektowe i | 2. Podejscie projektowe w mediach 1
zarzadzanie | immersyjnych
projektami | 3. Zarzadzanie projektami i przeptywem pracy 2
1. Technologie immersyjne w praktyce: VR 2
2. Technologie immersyjne w praktyce: AR i )
Technologie | MR
13 immersyjne | 3. Warsztaty z produkgji filméw 360 2
w praktyce | 4. Warsztaty z edycji wideo i audio 360 2
5. Warsztaty z postprodukcji VR i efektow )

specjalnych
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Marketing i

1. Strategie marketingowe i pozyskiwanie

pozyskiwanie | funduszy dla dziennikarstwa immersyjnego !
14 funduszy dla | 2. Marketing i pozyskiwanie funduszy dla
mediéw mediéw immersyjnych 1
immersyjnyc
h
Projekt 1. Projekt koncowy: projekt dziennikarstwa 4
15 koncowy i immersyjnego
praca 2. Seminarium dyplomowe 4
dyplomowa
60
Razem 15 Moduty 40 Wyktady p:nwkt
ECTS
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Modut 1: Podstawy dziennikarstwa immersyjnego
Wymagania wstepne:

e Wprowadzenie do dziennikarstwa

e Umiejetno$¢ korzystania z medidow i komunikacja cyfrowa
Opis modutu

Modut ten wprowadza studentéw w koncepcyjne, etyczne i technologiczne podstawy
dziennikarstwa immersyjnego. Analizuje, w jaki sposdb technologie wirtualnej,
rozszerzonej i mieszanej rzeczywistosci zmieniajg praktyki gromadzenia wiadomosci,
opowiadania historii i angazowania odbiorcéw. Studenci bedg bada¢ potencjat mediéw
immersyjnych w zakresie pogtebiania empatii, zwiekszania zrozumienia spotecznego i
przeksztatcania etyki dziennikarskiej w sSrodowisku cyfrowym.

Wyktady
e Wprowadzenie do dziennikarstwa immersyjnego
e Gatekeeping i wiadomosci
e Kontekst spoteczny dziennikarstwa immersyjnego
Najnowoczesniejsze technologie i trendy

e Technologie wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci w dziennikarstwie
immersyjnym.

e Wideo 360° i interaktywne platformy dokumentalne.

e Narzedzia wspomagane sztuczng inteligencjg do rekonstrukcji historii i
wizualnej prezentacji danych.

e Projektowanie dzwieku immersyjnego i techniki narracji przestrzennej.
e Ramy etyczne dotyczace przejrzystosci, empatii i immersji odbiorcéw.
Ocena modutu

Immersyjna prezentacja historii (30%)
Studenci opracowujg koncepcje wiadomosci w rzeczywistosci wirtualnej lub 360°
poruszajgcej wspotczesng kwestie spoteczna.

Prototyp immersyjny (30%)
Opracowanie prototypu o niskiej wiernosci lub scenariusza wizualizujgcego kluczowe
aspekty immersyjnego reportazu.

Esej analityczny (20%)
Krytyczna analiza praktyk dziennikarstwa immersyjnego w odniesieniu do studiéw
przypadkow.
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Dziennik refleksyjny (20%)
Dokumentuj postepy w nauce, refleksje etyczne i wyzwania napotkane podczas
modutu.

Cele nauczania:

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:
e Zrozumiec podstawowe zasady i etyke dziennikarstwa immersyjnego.

e Rozpoznawac narzedzia technologiczne wykorzystywane w produkcji mediéw
immersyjnych.

e Analizowaé, w jaki sposéb immersja zmienia relacje miedzy dziennikarzem a
odbiorcami.

e Zastosowac podstawowe techniki immersyjnego opowiadania historii w
kontekscie dziennikarskim.

Poziom magisterski (MA)

Na poziomie magisterskim studenci bedg potrafili:

e Krytycznie oceniac spoteczne i etyczne implikacje dziennikarstwa
immersyjnego.

e Projektowac i prowadzi¢ ztozone projekty dziennikarstwa immersyjnego z
wykorzystaniem podejscia interdyscyplinarnego.

e Wiaczac teorie komunikacji, poznania i technologii do praktyk immersyjnego
storytellingu.

e Oceniad zaangazowanie i postrzeganie odbiorcéw w immersyjnych
doswiadczeniach dziennikarskich.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)
Studenci wykazg sie zrozumieniem koncepcji dziennikarstwa immersyjnego oraz

umiejetnoscia stosowania podstawowych narzedzi immersyjnego storytellingu w
projektach medialnych.

Poziom magisterski (MA)
Absolwenci wykazg sie zaawansowanym zrozumieniem teorii, etyki i praktyki

dziennikarstwa immersyjnego oraz kompetencjami w zakresie projektowania
immersyjnych narracji stuzgcych zaangazowaniu spotecznemu i edukaciji.

Obszar kompetenc;ji

e Kompetencje w zakresie medidw immersyjnych: Stosowanie narzedzi VR, AR
i 360° w dziennikarskim storytellingu.
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e Kompetencje etyczne: ocena przejrzystosci, stronniczosci i empatii w
immersyjnym przekazie wiadomosci.

e Kompetencje technologiczne: odpowiedzialne wykorzystanie narzedzi
cyfrowych i immersyjnych w produkcji medialnej.

e Kompetencje analityczne: krytyczna interpretacja przyktadow
dziennikarstwa immersyjnego i ocena ich znaczenia spotecznego.

e Kompetencje w zakresie wspotpracy: efektywna praca w
interdyscyplinarnych zespotach faczacych dziennikarstwo i technologie.

Sugerowane narzedzia
e Unity / Unreal Engine dla $Srodowisk immersyjnych
e Insta360 / Ricoh Theta do rejestrowania filméw 360
e Adobe Premiere Pro / After Effects do postprodukgji

e ChatGPT / Runway do tworzenia narracji i wizualizacji wspomaganych
sztuczng inteligencja

e Miro / Notion do organizacji przeptywu pracy i wspdlnego projektowania
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Modut 2: Prawo medidw, etyka i polityka
Wymagania wstepne:

e Wprowadzenie do mediéw

e Podstawy teorii komunikacji
Opis modutu

Modut ten analizuje powigzania miedzy prawem mediéw, etyka i komunikacjg
polityczng w erze cyfrowej. Zapoznaje studentédw z ramami prawnymi i standardami
etycznymi regulujgcymi dziennikarstwo, nadawanie programow telewizyjnych i
produkcje tresci internetowych. Nacisk ktadziony jest na zrozumienie wolnosci stowa,
odpowiedzialnosci medidéw, ochrony danych oraz wptywu witadzy politycznej i
korporacyjnej na systemy medialne. Poprzez wyktady, dyskusje i studia przypadkéw
studenci badajg, w jaki sposdb normy prawne i etyczne ksztattujg praktyke medialng
zaréwno w kontekscie demokratycznym, jak i autorytarnym, oraz w jaki sposéb nowe
technologie podwazajg tradycyjne zasady odpowiedzialnosci i przejrzystosci.

Wyktady

e Ustawodawstwo i polityka medialna

e Etykaiprawo w dziennikarstwie immersyjnym

® Ochrona konsumentéw i danych w produkcji cyfrowe;j
Najnowoczesniejsze technologie i trendy

e Ewolucja prawodawstwa dotyczacego medidw generowanych przez sztuczng
inteligencje i algorytmy.

e Transgraniczne wyzwania zwigzane z regulacja globalnych platform
streamingowych i mediéw spotecznosciowych.

e Etyka dziennikarstwa immersyjnego: przejrzystos¢, empatia i autentycznosc¢ w
reportazach VR/AR.

e Ramy ochrony danych (RODO, ustawa o ustugach cyfrowych, ustawa o
sztucznej inteligenciji).

e Odpowiedzialno$¢ medidw w dobie dezinformacji i polaryzacji politycznej.
Ocena modutu
Analiza studium przypadku (30%)

Studenci analizujg rzeczywisty przypadek dotyczacy kontrowersji prawnej lub etycznej
w mediach i proponujg rozwigzania oparte na rozumowaniu prawnym i moralnym.

Opis polityki (30%)
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Napisz zwiezty raport zawierajacy propozycje aktualizacji przepiséw lub regulacji
dotyczacych medidéw w celu sprostania nowym wyzwaniom w zakresie etyki mediéw
cyfrowych.

Esej (20%)

Krytyczna ocena napiecia miedzy wolnosciag medidw a wptywami politycznymi w
wybranym kontekscie krajowym lub globalnym.

Portfolio refleksyjne (20%)

Udokumentuj osobiste spostrzezenia dotyczace etycznego dziennikarstwa,
odpowiedzialnosci medidw i obywatelstwa cyfrowego.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:

® Zrozumie¢ kluczowe zasady prawne regulujgce funkcjonowanie mediéw
tradycyjnych i cyfrowych.

® Rozpoznawac¢ dylematy etyczne w dziennikarstwie i produkcji tresci
cyfrowych.

e Rozpoznawac wptyw polityki i regulacji na praktyke medialna.

e Zastanowi¢ sie nad réwnowagg miedzy interesem publicznym a prawami
jednostki.

Poziom magisterski (MA)

Na poziomie magisterskim studenci bedg potrafili:

e Krytycznie interpretowac i stosowac przepisy dotyczace medidw oraz kodeksy
etyczne w ztozonych przypadkach.

e Oceniac globalne trendy polityczne i ich implikacje dla komunikacji cyfrowej.

e Opracowywaé ramy etyczne dla produkcji medidw i immersyjnego
storytellingu.

® Prowadzi¢ dyskusje na temat zarzadzania, odpowiedzialnosci i komunikacji
publicznej w spoteczenstwach demokratycznych.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

Studenci wykazg sie umiejetnoscig stosowania zasad prawnych i etycznych w
rzeczywistych przypadkach dotyczgcych medidow oraz sporzadzania merytorycznych
analiz regulacji i polityki medialne;j.

Poziom magisterski (MA)
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Absolwenci wykazg sie zaawansowang wiedzg specjalistyczng w zakresie zarzadzania
mediami, etycznego podejmowania decyzji i innowacji politycznych w $rodowiskach
mediéw cyfrowych i immersyjnych.

Obszar kompetenc;ji

e Kompetencje prawne: Rozumienie i stosowanie przepisow dotyczgcych
mediéw oraz miedzynarodowych ram regulacyjnych.

e Kompetencje etyczne: ocena kwestii moralnych w dziennikarstwie,
immersyjnym storytellingu i produkcji cyfrowe;j.

e Kompetencje analityczne: Krytyczna ocena wptywu polityki i ekonomii na
systemy medialne.

e Kompetencje technologiczne: Rozpoznawanie implikacji sztucznej inteligenciji
i mediéw opartych na danych dla prywatnosci i odpowiedzialnosci.

e Kompetencje strategiczne: Formutowanie etycznych i opartych na polityce
rozwigzan dla wyzwan zwigzanych z zarzagdzaniem mediami.

Sugerowane narzedzia

e LexisNexis / Eur-Lex — bazy danych prawnych dotyczgcych ustawodawstwa
medialnego

e Kodeks etyczny SPJ / Wytyczne EBU — zasoby dotyczgce etyki dziennikarskiej

e Datawrapper / Pol.is — narzedzia do wizualizacji polityki i komunikacji
publicznej

e Notion / Miro — wspdlne badania i mapowanie etyczne
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Modut 3: Cyfrowe opowiadanie historii i projektowanie narracji
Wymagania wstepne:
e Wprowadzenie do narracji medialnych

e Kreatywne pisanie dla platform cyfrowych

Opis modutu

Modut ten poswiecony jest zasadom, metodom i technologiom ksztattujgcym cyfrowe
opowiadanie historii we wspdtczesnych mediach i srodowiskach interaktywnych.
Skupia sie na tworzeniu, strukturze i emocjonalnym oddziatywaniu narracji cyfrowych
w formatach multimedialnych, spotecznosciowych i wspomaganych sztuczng
inteligencjg. Studenci uczg sie tworzy¢ znaczace i angazujgce spotecznie historie przy
uzyciu danych, interaktywnosci i nowych technologii. Modut taczy teorie i praktyke w
zakresie projektowania narracji, angazowania odbiorcow i etycznego opowiadania
historii na platformach cyfrowych.

Wyktady
e Podstawy cyfrowego opowiadania historii
e Opowiadanie historii o znaczeniu spotecznym i zaangazowanie
e Sztuczna inteligencja w produkcji narracji

Najnowoczesniejsze technologie i trendy

e Interaktywne i immersyjne ramy narracyjne dla opowiadania
transmedialnego.

e Narzedzia oparte na sztucznej inteligencji (ChatGPT, Runway, Sora) do pisania
scenariuszy, generowania obrazéw i adaptacyjnych narracji.

e Opowiadanie historii w mediach spotecznosciowych i algorytmiczna
dystrybucja tresci.

e Wizualizacja danych i systemy narracyjne oparte na mechanizmach gier
zwiekszajgce zaangazowanie odbiorcow.

e Etyczneiintegracyjne projektowanie w tworzeniu tre$ci wspomaganym przez
sztuczng inteligencje.

Ocena modutu

Koncepcja i zarys historii (30%)
Studenci opracowujg oryginalng koncepcje cyfrowej historii wraz ze strukturg
narracyjng, projektem postaci i planem zaangazowania odbiorcow.
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Cyfrowy prototyp (30%)
Stworzenie krétkiego interaktywnego lub multimedialnego prototypu pokazujacego
przebieg narracji i wybory projektowe.

Esej analityczny (20%)
Krytyczna analiza wspotczesnego przyktadu cyfrowego opowiadania historii lub
narracji generowanej przez sztuczng inteligencije.

Portfolio refleksyjne (20%)
Udokumentuj proces twérczy, uzyte narzedzia i refleksje etyczne dotyczace tworzenia
narracji cyfrowe;j.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:
e Zrozumieé podstawy projektowania narracji w Srodowiskach cyfrowych.

e Tworzy¢ spdjne, angazujace historie cyfrowe przy uzyciu narzedzi
multimedialnych.

e Oceniérole interaktywnosci i udziatu odbiorcéw w opowiadaniu historii.

e Refleksji nad kreatywnoscig, autorstwem i odpowiedzialnoscig w produkcji
mediéw cyfrowych.

Poziom magisterski (MA)

Na poziomie magisterskim studenci bedg potrafili:

e Kierowac interdyscyplinarnymi zespotami w opracowywaniu projektéw
cyfrowego opowiadania historii wzbogaconych o sztuczng inteligencje.

e taczyd teorie narracji, podejscie projektowe i analize danych w tworzeniu
opowiesci.

e Krytycznie ocenia¢ wyzwania etyczne i autorstwo w opowiadaniu historii
wspomaganym przez maszyny.

e Wprowadzac innowacyjne formaty narracyjne w kontekscie transmedialnym i
spotecznym.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

Studenci wykazg sie kompetencjami w zakresie projektowania i tworzenia krétkich
interaktywnych lub multimedialnych narracji, ktore tgczg kreatywnosé, strukture i
Swiadomosc¢ odbiorcow.

Poziom magisterski (MA)
Absolwenci wykazg sie zaawansowang wiedzg specjalistyczng w zakresie innowacji

narracyjnych, etycznego opowiadania historii oraz wykorzystania sztucznej
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inteligencji i technologii opartych na danych w projektowaniu narracji na réznych
platformach medialnych.

Obszar kompetenc;ji

e Kompetencje w zakresie projektowania narracji: Tworzenie atrakcyjnych,
skoncentrowanych na odbiorcach opowiesci z wykorzystaniem mediéw
cyfrowych i interaktywnych.

e Kompetencje technologiczne: Wykorzystywanie sztucznej inteligencji i
narzedzi multimedialnych w tworzeniu narracji cyfrowych.

e Kompetencje w zakresie wspotpracy: efektywna praca w ramach zespotéw
kreatywnych i technicznych nad projektami narracyjnymi.

e Kompetencje etyczne i refleksyjne: Krytyczna ocena kwestii autorstwa,
stronniczosci i reprezentacji w cyfrowym storytellingu.

e Kompetencje strategiczne: Stosowanie projektowania narracji w celu
zwiekszenia zaangazowania, efektywnosci uczenia sie i wptywu spotecznego.

Sugerowane narzedzia

e ChatGPT / Runway / Sora do generowania opowiesci wspomaganych
sztuczng inteligencja

e Twine / Articy Draft do interaktywnego projektowania narracji

e Canva / Figma do wizualnego opowiadania historii i tworzenia layoutu

e Audacity / Adobe Premiere Rush do tworzenia tresci audiowizualnych

e Notion / Miro do wspdtpracy zespotowej i mapowania narracji
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Modut 4: Psychologia mediéw immersyjnych
Wymagania wstepne:

e Wprowadzenie do dziennikarstwa

e Umiejetno$¢ korzystania z medidow i komunikacja cyfrowa
Opis modutu

Modut ten pozwala studentom pozna¢ psychologiczne aspekty doswiadczen
immersyjnych. Obejmuje on wiedze na temat wptywu emocji na odbiér immersyjnych
tresci dziennikarskich, technik zapewniajgcych empatie, zrozumienie, zaangazowanie,
interakcje oraz potrzeby psychologiczne w tworzeniu i odbiorze produktéw
dziennikarstwa immersyjnego. Modut dostarcza wiedzy na temat najwazniejszych
koncepcji i teorii psychologicznych zwigzanych z sytuacjami immersyjnymi. Studenci
poznajg rowniez metody badania psychologicznych i kulturowych aspektéw immersiji.

Wyktady

® Psychologia medidw immersyjnych

e Komunikacja miedzykulturowa i wielokulturowa
Najnowoczesniejsze technologie i trendy

e Technologie wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci skoncentrowane na
cztowieku, w tym wizja, dZzwiek, dotyk i ruch.

e Biofeedback, sledzenie ruchu gatek ocznych, systemy sledzenia twarzy do
analizy zachowan ludzkich.

e Narzedzia wspomagane sztuczng inteligencjg do analizy i prezentacji
surowych danych.

e Psychologiczne testy analityczne i techniki obserwacyjne.
® Praktyczne ramy analizy obecnosci, sprawczosci i ucielesnienia.

e Kombinezony haptyczne i platformy VR
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Ocena modutu

Esej analityczny (20%)
Prezentacja wybranych ram teoretycznych zwigzanych z dziedzing psychologii
mediéw immersyjnych.

Plan projektu (30%)

Opracowanie planu badan eksperymentalnych dotyczacych zachowan konsumentow
tresci medidw immersyjnych, okreslajacy cele badan, hipotezy, metody i narzedzia
badawcze, etapy badan oraz charakterystyke grup eksperymentalnych.

Raport z badan (30%)

Przygotowanie i przedstawienie grupie uczestnikdw kursu zaprojektowanego
eksperymentu badawczego, jego wynikdéw oraz wnioskdw wyciggnietych z
perspektywy psychologicznej.

Dziennik refleksyjny (20%)
Krytyczna ocena ograniczen i stabych stron badania oraz sformutowanie zalecen
dotyczacych przysztych, ulepszonych zatozen badawczych.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:
® Zrozumie¢ podstawowe pojecia z zakresu psychologii medidéw immersyjnych.

® Rozpoznawac, w jaki sposéb immersja wptywa na poznanie, emocje i
zachowanie.

e Rozrdzniac rozne technologie VR/AR/MR oraz ich wptyw na efekty
psychologiczne wynikajace z ich stosowania.

e Rozwijac krytyczne myslenie dotyczgce psychologii projektowania
immersyjnych doswiadczen.

Poziom magisterski (MA)

Na poziomie magisterskim studenci bedg potrafili:

e Krytycznie opisaé i oceni¢ psychologiczne implikacje dziennikarstwa
immersyjnego.

e Projektowad i realizowac projekty badawcze z zakresu dziennikarstwa
immersyjnego, analizujgc skutki psychologiczne.

e Zastosowac rdzne teorie psychologiczne w badaniach nad wptywem
dziennikarstwa immersyjnego.

e Diagnozowac psychologiczne korzysci i zagrozenia zwigzane ze srodowiskami
immersyjnymi.

Efekty ksztatcenia
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Poziom licencjacki (BA)

Studenci rozumiejg mechanizmy psychologiczne lezgce u podstaw mediéw

immersyjnych i potrafig zidentyfikowac ich wptyw na zachowania uzytkownikow.

Potrafig krytycznie ocenia¢ konkretne doswiadczenia VR/AR z perspektywy

psychologicznej i miedzykulturowe;j.

Poziom magisterski (MA)

Studenci potrafig projektowac, analizowac i oceniaé doswiadczenia immersyjne przy

uzyciu narzedzi badawczych i technologicznych. Potrafig uwzgledni¢ psychologiczne,

miedzykulturowe i spoteczne implikacje Srodowisk immersyjnych.

Obszar kompetenc;ji

Kompetencje wyjasniajgce: Stosowanie teorii i koncepcji psychologicznych
do opisywania ludzkich zachowan w srodowisku immersyjnym.

Kompetencje analityczne: Ocena i interpretacja doswiadczen uzytkownikdéw
oraz jakosci immers;ji, prowadzenie badan i interpretacja danych
behawioralnych i psychofizjologicznych.

Kompetencje technologiczne: umiejetno$é obstugi systeméw sledzenia ruchu
VR/AR, laboratoriow biofeedbacku i narzedzi haptycznych.

Kompetencje etyczne: Swiadomos¢ wrazliwoéci emocjonalnej uzytkownikéw
w VR; umiejetnos¢ zmniejszania ryzyka dysocjacji, przecigzenia
sensorycznego i naruszenia prywatnosci danych biologicznych.

Kompetencje w zakresie wspétpracy: skuteczna praca zespotowa w
interdyscyplinarnych grupach badawczych.

Sugerowane narzedzia

e Unity / Unreal Engine dla srodowisk immersyjnych

e HTC Vive Pro 2 z trackerami Base Station 2.0 do $ledzenia catego ciata,

e HP Reverb G2 Omnicept Edition zapewniajacy wysoka rozdzielczos¢ obrazu i
dane biometryczne

e Pakiet oprogramowania do biofeedbacku w wirtualnej rzeczywistosci

e Insta360 / Ricoh Theta do rejestrowania obrazu wideo 360

e System przechwytywania ruchu Xsens

e CleverPro, Stressonica — platformy do oceny fizjologicznej, psychologicznej i
poznawczej z natychmiastowym rejestrowaniem EKG, EEG/EMG

e Emteq Labs — wykrywanie emocji w VR

Referencje

35



Bafios, R., Botella, C., Alcafiiz, R., Mariano, L., Liafio, V., Guerrero, B., Rey, B. (2005).
Immersion and Emotion: their Impact on the Sense of Presence.
CyberPsychology & Behavior, 7(6).

Damme, K., All, A., de Marez, L., Leuven, S. (2019). Dziennikarstwo wideo 360°: badanie
eksperymentalne dotyczgce wptywu immersji na odbiér wiadomosci i odlegte
cierpienie. Journalism Studies, 20, 2053—-2076.

Debska, M., Polechoniski, J., Mynarski, A., Polechonski, P. (2019). Przyjemnos¢ i
intensywnos¢ aktywnosci fizycznej w immersyjnej rzeczywistosci wirtualnej
wykonywanej na innowacyjnych urzgdzeniach treningowych zgodnie z
zaleceniami dotyczgcymi zdrowia. International journal of environmental
research and public health 16, 19 (2019), 3673.

Kang, S., O’Brien, E., Villarreal, A., Lee, W., Mahood, C. (2019). Dziennikarstwo
immersyjne i teleobecnos¢. Dziennikarstwo cyfrowe, 7, 294-313.

Kruse, L., Karaosmanoglu, S., Rings, S., Ellinger, B., Steinicke, F. (2021). Umozliwianie
immersyjnych ¢wiczen fizycznych dla oséb starszych: poréwnanie gier
ruchowych w wirtualnej rzeczywistosci i tradycyjnych éwiczen wideo. Societies
11, 4 (2021), 134.

Nielsen, S. L. i Sheets, P. (2019). Wirtualny szum spotyka sie z rzeczywistoscia:
postrzeganie  dziennikarstwa  immersyjnego  przez  uzytkownikdw.
Dziennikarstwo, https://doi.org/10.1177/1464884919869399.

Sanchez Laws, A. L. (2017). Czy dziennikarstwo immersyjne moze zwiekszyé empatie?
Dziennikarstwo cyfrowe, 8 (2), 213—-228.

Zhao, Y., Bolter, J.D., Chen, K., Wang, X., Jiang, X., Ni, Z. (2025). BioVR: Badanie
eksploracyjne adaptacyjnej rzeczywistosci wirtualnej opartej na biofeedbacku
dla spersonalizowanej i trwatej intensywnosci éwiczen fizycznych, DIS ‘25
Companion: Publikacja towarzyszqca konferencji ACM Designing Interactive
Systems Conference 2025, str. 586-591,
https://doi.org/10.1145/3715668.3736380
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Modut 5: Projektowanie i produkcja multimediéw
Wymagania wstepne

e Podstawy dziennikarstwa immersyjnego

e Gatunki i formaty w dziennikarstwie immersyjnym
Opis modutu

Modut ten wprowadza studentéw w kreatywne i techniczne zasady projektowania i
produkcji multimediéw w dziennikarstwie immersyjnym. Koncentruje sie na
tworzeniu atrakcyjnych wizualnie, interaktywnych narracji, ktére integrujg wideo,
audio, grafike i animacje dla VR, AR i opowiadania historii w Internecie. Studenci
nauczg sie planowac, projektowac i produkowaé immersyjne doswiadczenia medialne
przy uzyciu standardowych narzedzi i proceséw pracy, jednoczesnie rozumiejgc
etyczne i estetyczne wymiary opowiadania historii za pomocg multimediow.

Wyktady
e Wprowadzenie do projektowania multimedialnego
® Zasady produkcji mediéw
® Produkcja multimedialna
® Projektowanie multimedialne
Najnowoczesniejsze technologie i trendy

e Immersyjne procesy produkcyjne z wykorzystaniem silnikéw Unreal Engine,
Unity i Blender do tworzenia srodowisk 3D.

e Narzedzia projektowe wspomagane sztuczng inteligencjg (Adobe Firefly,
Runway ML) do tworzenia animacji i obrazéw.

e Narzedzia WebXR i Spatial Audio umozliwiajgce tworzenie tresci na réznych
platformach.

e Renderowanie w czasie rzeczywistym i wirtualne procesy produkcyjne
wykorzystywane w dziennikarstwie i filmach dokumentalnych.

e Platformy wspétpracy w chmurze (Frame.io, Adobe Creative Cloud, Notion)
dla zespotéw rozproszonych.
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Ocena modutu

Scenariusz i propozycja koncepcji (20%)

Studenci opracowujg koncepcje narracji multimedialnej i przedstawiajg plan
produkgcji.

Produkcja prototypu (40%)

Stworzenie projektu multimedialnego taczacego rézne formaty mediéw (np. wideo,
dzwiek, elementy 3D, grafika).

Dziennik produkcji (20%)

Dokumentacja uzasadnienia projektu, przebiegu pracy i procesdw rozwigzywania
probleméw.

Esej refleksyjny (20%)

Krytyczna analiza decyzji twérczych, pracy zespotowej i wptywu projektowania
multimedialnego na immersyjnga narracje.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:
® Zrozumiec zasady projektowania multimedialnego i opowiadania historii.

® Stosowac techniki produkcji przy uzyciu standardowych narzedzi
branzowych.

e Integrowac elementy wizualne, dZzwiekowe i interaktywne w immersyjnych
doswiadczeniach.

e Wykazad sie umiejetnosciami planowania, wspdtpracy i kreatywnego
rozwigzywania problemow.

e Zastanowic sie nad wptywem wybordw dotyczacych projektowania
multimediéw na zaangazowanie uzytkownikow.

Poziom magisterski (MA)

Na poziomie magisterskim studenci wykraczajg poza podstawowe umiejetnosci, aby:

e Krytycznie stosowac zasady projektowania na platformach immersyjnych i
interaktywnych.

e Kierowac procesami produkcji multimedialnej w ztozonych projektach.

e Wdrazac zaawansowane efekty wizualne, interaktywnos¢ i renderowanie w

czasie rzeczywistym.

e Oceniacioptymalizowad projekty w oparciu o testy odbiorcéw i analizy.

e Wiaczac standardy etyczne i dostepnosci do projektowania multimedialnego.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)
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Studenci bedg potrafili tworzy¢ zintegrowane historie multimedialne dla
dziennikarstwa immersyjnego, skutecznie stosujgc projekty wizualne i dZzwiekowe
oraz zarzadzajac procesami produkcji na matg skale.

Poziom magisterski (MA)

Absolwenci bedg wykazywad sie biegtoscig w zakresie zaawansowanej produkcji
multimedialnej i kreatywnego przywddztwa, bedg w stanie zarzadzac petnym cyklem
projektéw immersyjnych, faczacych innowacyjnos¢ narracyjng z precyzjg
technologiczng.

Obszar kompetenc;ji

e Kompetencje w zakresie produkcji technicznej: umiejetnos¢ efektywnego
wykorzystania narzedzi do produkcji multimedialne;j.

e Kompetencje w zakresie kreatywnego projektowania: umiejetnosc
projektowania angazujgcych narracji wizualnych i interaktywnych.

e Kompetencje w zakresie wspoétpracy: umiejetnosci w zakresie
interdyscyplinarnej pracy zespotowej i kreatywnej komunikacji.

e Kompetencje w zakresie zarzgdzania projektami: umiejetnosé planowania i
realizacji procesow produkcyjnych.
Kompetencje analityczne: ocena wynikdw mediéw i wskaznikow
zaangazowania uzytkownikéw.

Sugerowane narzedzia

e Adobe Creative Suite (Premiere Pro, After Effects, Audition, Photoshop,
Illustrator)

e Blender / Unity / Unreal Engine

e Figma / Canva do projektowania interfejsu uzytkownika i uktadu wizualnego
e DaVinci Resolve do korekcji koloréw

e Frame.io, Miro, Notion do wspodtpracy i przekazywania opinii

Referencje

Adobe (2024). Creative Cloud dla zespotéow — przeglad.
https://www.adobe.com/creativecloud.html

Unity Technologies (2024). Unity dla mediéw i rozrywki.
https://unity.com/solutions/media-and-entertainment

Epic Games (2024). Przewodnik po wirtualnej produkcji Unreal Engine.
https://www.unrealengine.com/en-US/virtual-production

Runway ML (2024). Narzedzia Al do produkcji kreatywnej. https://runwayml.com
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Modut 6: Przeglad technologii immersyjnych

Ponizsze wyktady sg oferowane w ramach modutu Przeglad technologii immersyjnych
w ramach programu studiow dziennikarstwa immersyjnego. Zapoznajg one
studentéw z zasadami, narzedziami i nowymi trendami w technologiach wirtualnej,
rozszerzonej i mieszanej rzeczywistosci, ktore ksztattujg wspdiczesng produkcje
mediéw immersyjnych i praktyke dziennikarska.

Wyktad 1: Wprowadzenie do VR, AR, XR
Wymagania wstepne: brak
Opis modutu

Ten modut wprowadzajacy zawiera kompleksowy przeglad wirtualnej rzeczywistosci
(VR), rzeczywistosci rozszerzonej (AR) i rzeczywistosci mieszanej (MR), zwanych facznie
rzeczywistoscig rozszerzong (XR). Przedstawia on ewolucje historyczng, podstawowe
pojecia, kluczowe technologie i nowe zastosowania, ktére definiujg krajobraz mediow
immersyjnych. Studenci zapoznajg sie z tym, jak tresci cyfrowe sg wizualizowane,
renderowane i jak mozna z nimi wchodzié¢ w interakcje w réznych stopniach immers;ji,
od catkowicie wirtualnych $rodowisk po hybrydowe przestrzenie rzeczywisto-
wirtualne.

Modut wprowadza kluczowe podstawy teoretyczne — w tym percepcje, ucielesnienie,
obecnos$¢ iimmersje — a takze elementy praktyczne, takie jak sledzenie, renderowanie
i paradygmaty interakcji. Ktadzie nacisk na kwestie etyczne i spoteczne zwigzane z
technologiami immersyjnymi, w tym prywatnos$¢, dostepnos¢ i odpowiedzialne
projektowanie.

Kurs/modut ten stanowi punkt wyjscia do programu nauczania w zakresie technologii
immersyjnych i jest scisle powigzany z zaawansowanymi modufami praktycznymi
»,Technologie immersyjne w praktyce: rzeczywisto$¢ wirtualna” oraz ,Technologie
immersyjne w praktyce: rzeczywisto$¢ rozszerzona i mieszana”, ktére pogtebiajg
umiejetnosci techniczne i projektowe przedstawione w niniejszym module.

Najnowoczesniejsze technologie i trendy

Rozszerzona rzeczywisto$¢ (XR) szybko ewoluowata dzieki postepom w systemach
wyswietlania, wizji komputerowej, fuzji czujnikow i grafice w czasie rzeczywistym.
Urzadzenia obecnej generacji — od mobilnych smartfondw AR po wysokiej klasy
wyswietlacze montowane na gtowie — integrujg Swiadomos¢ przestrzenng, $ledzenie
rgk i oczu oraz wielozmystowe informacje zwrotne.

Gtéwne trendy w branzy obejmujg przyjecie OpenXR jako ujednoliconego srodowiska
uruchomieniowego dla rozwoju wieloplatformowego; wzrost znaczenia generowania
zasobow opartego na sztucznej inteligencji i ram obliczeniowych przestrzennych; oraz
konwergencje VR, AR i MR w s$rodowiskach mieszanych ekosystemoéw, ktére
umozliwiajg ptynne przejscie miedzy kontekstami rzeczywistymi i wirtualnymi.
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W mediach i komunikacji immersyjne opowiadanie historii i dziennikarstwo
immersyjne staty sie nowymi formami zaangazowania, ktére ,facza” nauke przez
doswiadczenie, emocjonalny udziat i wizualizacje danych. Poza rozrywka technologie
XR zmieniajg takie branze, jak edukacja, projektowanie, opieka zdrowotna,
architektura i produkcja, zapewniajgc intuicyjne, sSwiadome przestrzennie i
ucielesnione tryby interakcji.

Kurs podkresla te zmiany, jednoczesnie zachecajgc do krytycznej refleksji na temat
inkluzywnosci, etyki danych i dtugoterminowych implikacji kulturowych mediéw
immersyjnych.

Ocena modutu

Poziom licencjacki (BA)

Studenci bedg oceniani na podstawie krétkich zadan indywidualnych i zespotowych,
taczacych zrozumienie koncepcyjne i kreatywne zastosowanie. Elementy oceny
obejmuja:

e Krotki raport pisemny lub wizualny analizujgcy aplikacje VR/AR/XR pod katem
immers;ji i doswiadczenia uzytkownika.

e Podstawowy prototyp, scenariusz lub makieta ilustrujgca scenariusz
immersyjny.

e Koncowa refleksje wykazujgca zrozumienie zasad teoretycznych i implikacji
spotecznych.

Poziom magisterski (MA)

Ocena koncentruje sie na gtebszych umiejetnosciach analitycznych i projektowych:

e Krytyczny przeglad literatury akademickiej lub branzowej pozycjonujgcej VR,
AR i XR w wybranej dziedzinie.

e Koncepcyjny prototyp lub propozycja projektu ilustrujgca innowacyjne
doswiadczenie XR, poparta krétkim raportem technicznym lub analitycznym.

e Prezentacja ustna lub udziat w seminarium tgczgcym teorie, etyke i aktualne
trendy w mediach immersyjnych.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

e Zrozumienie kluczowych pojeé i terminologii zwigzanych z VR, AR, MR i XR.

e Rozpoznawanie rdznic w zakresie immers;ji, interakcji i percepcji miedzy tymi
technologiami.

e Rozpoznawanie podstawowych komponentdéw sprzetowych i programowych
systemow immersyjnych.
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e Opisanie spotecznych, etycznych i dostepnosciowych implikacji mediéw
immersyjnych.

Poziom magisterski (MA)

e Krytycznie analizowac ramy teoretyczne zwigzane z immersjg, obecnoscig i
ucielesnieniem w systemach XR.

e Pordéwnaji skontrastuj rézne technologie XR oraz ich zastosowanie w
kontekscie zawodowym lub badawczym.

e Ocena kompromiséw technicznych i percepcyjnych miedzy architektura
sprzetu i oprogramowania.

e Zbadaj etyczne, kulturowe i regulacyjne wymiary XR we wspdtczesnych
ekosystemach cyfrowych.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

e Wyijasnienie zasad i r6znic miedzy VR, AR i MR w ramach kontinuum XR.
e Zidentyfikowad i opisa¢ gtéwne ekosystemy sprzetu i oprogramowania XR.

e Wykazac sie podstawowymi umiejetnosciami w zakresie konceptualizacji lub
tworzenia scenariusza immersyjnego doswiadczenia.

e Zastanowic sie nad etycznymi i spotecznymi implikacjami technologii
immersyjnych.

Poziom magisterski (MA)

e Krytycznie oceniac obecne systemy i struktury XR w oparciu o wydajnos¢,
uzytecznosc i kryteria etyczne.

e Woyrazne przedstawienie interdyscyplinarnych powigzan miedzy technologia,
poznaniem i projektowaniem mediow.

e Opracowanie koncepcyjnej propozycji lub prototypu opartego na
zrozumieniu teoretycznym i technologicznym.

e Jasne przekazywanie ztozonych koncepcji XR zaréwno odbiorcom
technicznym, jak i nietechnicznym.

Obszar kompetenc;ji
e Podstawy VR, ARi MR

e Postrzeganie i obecnos$¢ cztowieka w srodowiskach immersyjnych

e Zasady grafiki 3D i renderowania w czasie rzeczywistym
e Paradygmaty interakcji i urzadzenia wejsciowe
e Systemy wyswietlania i technologie $ledzenia
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e Ekosystem XR i rozwéj miedzyplatformowy
e Etyczne, prawne i spoteczne implikacje mediéw immersyjnych
e Dostepnosé i projektowanie inkluzywne
e Wciggajace opowiadanie historii i komunikacja
e Metody badawcze w nowych technologiach
Sugerowane narzedzia

e Wspdtpraca i prezentacja: Miro, Figma, GitHub, PowerPoint/Keynote z
wbudowanym 3D lub wideo

e Narzedzia oceny: Google Forms, Mentimeter lub Wooclap do interaktywnych
¢wiczen refleksyjnych

Referencje

Doerner, R., Broll, W., Grimm, P. i Jung, B. (red.). (2022). Wirtualna i rozszerzona
rzeczywistos¢ (VR/AR): Podstawy i metody rzeczywistosci rozszerzonej (XR).
Springer Nature., https://link.springer.com/book/10.1007/978-3-030-79062-
2

Gynnild, A., Uskali, T., Jones, S. i Sirkkunen, E. (2020). Czym jest dziennikarstwo
immersyjne. Dziennikarstwo immersyjne jako opowiadanie historii, 1.
https://library.oapen.org/bitstream/id/e2b679ef-4b97-4b3a-a456-
b1c07b1bdb16/9780429794964.pdf

https://github.com/orgs/Augmented-Reality-Virtual-Reality-AR-VR/repositories

Nixon, L., Galanopoulos, D. i Mezaris, V. (wrzesien 2024). Znajdowanie uje¢ wideo do
dziennikarstwa immersyjnego poprzez wyszukiwanie tekst-wideo. W:
Miedzynarodowa konferencja poswiecona indeksowaniu multimediow
opartym na tresci (CBMI) 2024 (s. 1-6). |EEE.
https://doi.org/10.1109/CBMI162980.2024.10859220

Vohra, M. (red.). (2025). Wprowadzenie do technologii rozszerzonej rzeczywistosci
(XR). John Wiley & Sons. ISBN 1119857228

Wou, S. (2023). Analiza terenowa technologii immersyjnych i ich wptywu na
dziennikarstwo: Perspektywy technologéw dotyczace potencjalnej
transformacji dziedziny dziennikarstwa. Journalism Studies, 24(3), 387-402.
https://doi.org/10.1080/1461670X.2022.2161931

Wyktad 2: Nowe technologie medialne
Wymagania wstepne: Wprowadzenie do VR, AR, XR

Opis modutu
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Modut ten poswiecony jest podstawom technologicznym, praktykom twoérczym i
spotecznym implikacjom nowych technologii medialnych, ze szczegdlnym
uwzglednieniem dziennikarstwa immersyjnego. Analizuje on, w jaki sposéb innowacje
cyfrowe — od interaktywnych multimedidw po rzeczywistos¢ wirtualng, rozszerzong i
mieszang (VR/AR/MR) — zmieniajg sposOb tworzenia, dystrybucji i odbioru
wiadomosci.

Studenci beda badaé, w jaki sposéb technologie, takie jak $Srodowiska 3D w czasie
rzeczywistym, opowiadanie historii oparte na danych, generatywna sztuczna
inteligencja i przetwarzanie przestrzenne, tworzg nowe formy angazowania odbiorcéw
i na nowo definiujg narracje dziennikarska. Poprzez krytyczng dyskusje i praktyczne
¢wiczenia kurs tgczy mozliwosci technologiczne z kwestiami etycznymi, estetycznymi i
komunikacyjnymi w produkcji mediéw immersyjnych.

Modut jest Scisle powigzany z kursami , Wprowadzenie do VR, AR, XR i technologii
immersyjnych w praktyce” (VR / AR-MR), zapewniajgc koncepcyjne i kontekstowe
ramy pozwalajgce zrozumiec, w jaki sposéb nowe technologie medialne stanowig
podstawe dziennikarstwa immersyjnego i innych nowych formatéw opowiadania
historii.

Modut faczy teorie i zadania praktyczne, aby zademonstrowaé umiejetnosci studentow
w tej rozwijajacej sie dziedzinie.

Wiecej zastosowan zostanie omowionych w modutach Warsztaty produkcji wideo 360,
Warsztaty edycji wideo i audio 360.

Najnowoczesniejsze technologie i trendy

Ewolucja dziennikarstwa odzwierciedla innowacje technologiczne — od druku i
nadawania programoéw telewizyjnych i radiowych po media cyfrowe, a obecnie media
immersyjne i interaktywne. Nowe technologie medialne integrujg wiele modalnosci
(wizualng, stuchowa, tekstowg i przestrzenng) i umozliwiajg nieliniowe, partycypacyjne
doswiadczenia narracyjne.

Wspodtczesne dziennikarstwo immersyjne wykorzystuje technologie takie jak wideo
360°, fotogrametrie, rekonstrukcje 3D, przechwytywanie wolumetryczne, silniki gier
(Unity, Unreal) i platformy dostarczania XR, aby odtworzy¢ rzeczywiste wydarzenia w
srodowiskach, ktére mozna eksplorowac. Narzedzia te pozwalajg odbiorcom
doswiadcza¢ wiadomosci z perspektywy pierwszej osoby, zwiekszajgc empatie i
zaangazowanie emocjonalne.

Sztuczna inteligencja przyczynia sie do rozwoju dziennikarstwa immersyjnego poprzez
automatyczne generowanie tresci, wizualizacje danych i semantyczne rozumienie
scen, podczas gdy streaming w chmurze i WebXR sprawiajg, ze doswiadczenia
immersyjne sg dostepne za posrednictwem przegladarek i urzadzenn mobilnych.
Kwestie etyczne i redakcyjne, takie jak autentycznos$é, prywatnos¢, manipulacja i
stronniczo$¢, majg kluczowe znaczenie dla zrozumienia, w jaki sposéb technologie te

wptywajg na postrzeganie dziennikarstwa i zaufanie do niego.
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Kurs kontekstualizuje te zmiany w szerszym zakresie badarh nad nowymi mediami,

faczac znajomosé technologii z krytycznym mysleniem o wptywie transformaciji

cyfrowej na komunikacje demokratyczna.

Ocena modutu

Poziom licencjacki (BA)

Praca projektowa: Studenci projektujg i opracowujg krétki, interaktywny lub
immersyjny prototyp wiadomosci (np. film 360°, interaktywng mape lub
proste doswiadczenie WebXR).

Raport refleksyjny: krotki esej analityczny wyjasniajacy, w jaki sposdb
wybrane technologie ksztattujg sposdb opowiadania historii, zaangazowanie

uzytkownikdéw i wymiary etyczne.

Cwiczenia w klasie: Prowadzone pod okiem nauczyciela tutoriale i krytyczne
omoéwienie istniejgcych studidow przypadkéw dziennikarstwa immersyjnego.

Poziom magisterski (MA)

Projekt badawczy lub produkcyjny: Studenci skupig sie na badaniach
empirycznych dotyczacych zastosowan nowych mediéw w dziennikarstwie
immersyjnym (np. interaktywnos¢ narracji, postrzeganie przez uzytkownikow
lub produkcja tresci wspomagana sztuczng inteligencja).

Raport naukowy: 6—8 stron lub raport strukturalny / Readme.md zawierajgcy
przeglad literatury, uzasadnienie projektu, metodologie i krytyczng dyskusje.

Prezentacja: obrona ustna lub prezentacja seminaryjna podkreslajgca
innowacje technologiczne i implikacje redakcyjne.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

Zrozumienie roli nowych technologii medialnych w transformacji
dziennikarstwa i doswiadczen odbiorcow.

Rozpoznawanie i opisywanie gtéwnych narzedzi i platform wykorzystywanych
w immersyjnym i interaktywnym storytellingu.

Zgtebienie etycznych, estetycznych i technicznych aspektéw dziennikarstwa
immersyjnego.

Rozwiniecie podstawowych umiejetnosci w zakresie tworzenia
multimedialnych lub immersyjnych tresci informacyjnych.

Poziom magisterski (MA)

Krytycznie analizowac badania naukowe i branzowe dotyczace konwergenciji
technologii medialnych i dziennikarstwa.
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e Projektuj i oceniaj interaktywne lub immersyjne ramy narracji przy uzyciu
zaawansowanych narzedzi nowych mediow.

e Zintegruj wizualizacje danych, interaktywnos¢ i immersje przestrzenng w
narracjach dziennikarskich.

e Zbadanie wptywu automatyzacji, sztucznej inteligencji i agencji uzytkownikéw
na ksztattowanie przysztosci produkcji wiadomosci.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

e Wykazanie zrozumienia wptywu nowych technologii medialnych na praktyki
dziennikarskie i zaangazowanie odbiorcéw.

e Stworzyc prosty prototyp lub koncepcje pokazujgca skuteczne wykorzystanie
interaktywnosci i immers;ji.

e Krytycznie zastandw sie nad etycznymi, redakcyjnymi i projektowymi
aspektami immersyjnego opowiadania historii.

e Jasne przekazywanie pomystéw przy uzyciu stownictwa z zakresu medidw i
technologii.

Poziom magisterski (MA)

e Stosowanie zaawansowanych ram teoretycznych i metod oceny do analizy
zaangazowania i percepcji uzytkownikow.

e Prezentowanie wynikédw badan lub produkcji w sposéb rygorystyczny pod
wzgledem akademickim i zgodny z zasadami etyki.

e Wktad w dyskusje na temat innowacji i odpowiedzialnosci w dziennikarstwie
immersyjnym i opartym na danych.

Obszar kompetenc;ji
e Nowe media i cyfrowe opowiadanie historii

e Dziennikarstwo immersyjne i projektowanie narracji

e Komunikacja interaktywna i przestrzenna
e Dostepnos¢ i narracja integracyjna
e Interakcja cztowiek-komputer w kontekscie medidw

e Metody badawcze i ocena w nowych mediach
Sugerowane narzedzia

e Produkcja i rozwdéj: Unity, Unreal Engine, Blender, Adobe Premiere, After
Effects, Reality Composer, Adobe Aero, WebXR
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e Dziennikarstwo i wizualizacja: Flourish, Tableau, Datawrapper, narzedzia
Knight Lab, Mapbox

e Rejestracja i rekonstrukcja: Insta360, GoPro MAX, fotogrametria, narzedzia
do rejestracji wolumetrycznej

e Sztuczna inteligencja i automatyzacja: ChatGPT, Midjourney, Synthesia,
Lumen5 (do prototypowania tresci)
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Wyktad 3: Nowe trendy i cechy dziennikarstwa immersyjnego
Wymagania wstepne

e Technologia mediéw
Opis modutu

Ten 30-godzinny modut poswiecony jest najnowszym innowacjom technologicznym i
technikom narracyjnym, ktére zmieniajg oblicze dziennikarstwa immersyjnego.
Studenci dowiedzg sie, w jaki sposdb wykorzystuje sie nowe narzedzia, takie jak
rzeczywisto$¢ wirtualna (VR), rzeczywistosc rozszerzona (AR) i rzeczywisto$¢ mieszana
(MR), do tworzenia gteboko angazujacych, pierwszoosobowych doswiadczen
informacyjnych, ktére zwiekszajg zrozumienie i empatie odbiorcdw. Modut ktadzie
nacisk na podwadjng perspektywe, faczac umiejetnosci techniczne (np. tworzenie tresci
XR, projektowanie interaktywne, integracja sztucznej inteligencji) z wiedzg
dziennikarskg (struktura narracji, etyczne opowiadanie historii, zaangazowanie
odbiorcéw).

Modut ten, znajdujacy sie na styku technologii i dziennikarstwa, zacheca studentéw do
krytycznej oceny zaréwno mozliwosci, jak i wyzwan zwigzanych z nowymi formatami
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immersyjnymi. Kluczowe pojecia, takie jak obecnos¢, empatia, sprawczosé
uzytkownika, perspektywa narracyjna i zaufanie odbiorcéw, beda analizowane
podczas wyktadéw i praktycznych warsztatdw. Studenci przeanalizujg studia
przypadkéw organizacji informacyjnych bedacych pionierami w dziedzinie
immersyjnego opowiadania historii i zastanowig sie nad takimi kwestiami, jak bariery
adopcyjne (np. koszty sprzetu i dostepnosé), wptyw na zachowania odbiorcéw oraz
ewoluujace standardy etyczne wymagane do zachowania rzetelnosci dziennikarskiej w
srodowiskach wirtualnych. Pod koniec modutu studenci bedg potrafili podejs¢ do
dziennikarstwa immersyjnego jako innowatorzy, ktdrzy potrafig zréwnowazyc
najnowoczesniejsze funkcje techniczne z podstawowymi wartosciami dziennikarstwa.

Najnowoczesniejsze technologie i trendy

Modut zapoznaje studentéw z najnowoczesniejszymi narzedziami, platformami i
praktykami ksztattujacymi dzisiejsze dziennikarstwo immersyjne. Tematy obejmuja:

e Filmy 360° i dokumenty VR jako nowe media do immersyjnego przekazywania
wiadomosci, pozwalajgce widzom wirtualnie doswiadcza¢ wydarzen na
miejscu.

e Naktadki rzeczywistosci rozszerzonej dla interaktywnych grafik informacyjnych
i opowiadania historii opartego na danych (np. mapy AR lub wizualizacje
osadzone w artykutach).

e Techniki rzeczywistosci mieszanej i przechwytywania wolumetrycznego
stuzagce do rekonstrukcji scen wiadomosci w 3D, umozliwiajgce odbiorcom
eksploracje srodowisk zwigzanych z dang historig.

e Perspektywa narracyjna i wptyw uzytkownika w VR: analiza narracji z
perspektywy pierwszej osoby w poréwnaniu z narracjg z perspektywy trzeciej
osoby oraz aktywnych i pasywnych doswiadczen uzytkownika, a takze wptywu
kazdego z tych czynnikdw na emocje i zrozumienie odbiorcow.

e Interaktywnos$¢ oparta na sztucznej inteligencji i tresci w czasie rzeczywistym:
wykorzystanie sztucznej inteligencji do umozliwienia dynamicznego
opowiadania historii i symulacji wydarzen informacyjnych w czasie
rzeczywistym w immersyjnych srodowiskach.

e Metaverse i spotecznosciowe platformy VR jako nowe przestrzenie dla
dziennikarstwa, gdzie tresci informacyjne mogg by¢ dostarczane w
wirtualnych sSwiatach — trend, ktéry bedzie wymagat nowych umiejetnosci
dziennikarskich i etyki w sSrodowiskach tworzonych przez uzytkownikéw.

e Dostepnos$¢ i projektowanie sprzyjajgce wigczeniu spotecznemu w
wiadomosciach XR, zapewniajgce, ze tresci immersyjne sg dostepne dla
szerszej publicznosci (na przyktad poprzez oferowanie opcji wielozmystowych
lub wersji dostosowanych do urzgdzen mobilnych) i dostosowane do réznych
styléw uczenia sie.
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e Ewolucja wytycznych etycznych dla dziennikarstwa immersyjnego,
uwzgledniajacych takie wyzwania, jak zachowanie prawdy w wirtualnych
rekonstrukcjach, zarzadzanie wptywem emocjonalnym na uzytkownikow,
prywatnos¢ w filmowaniu 360° oraz zapewnienie bezpieczenstwa
uzytkownikow.

Omawiane sg nowe trendy, takie jak personalizacja narracji wiadomosci oparta na
sztucznej inteligencji, wieloosobowe doswiadczenia spotecznosciowe VR
umozliwiajgce wspdlne konsumowanie wiadomosci oraz dystrybucja XR na réznych
platformach (np. poréwnanie doswiadczen AR na urzadzeniach mobilnych z tresciami
przeznaczonymi dla dedykowanych zestawéw VR), a takze studia przypadkéw z The
New York Times, The Guardian, BBC, Al Jazeera i innowacyjnych niezaleznych studiéw
dziennikarskich XR. Patrzac w przysztosé, eksperci branzowi przewidujg, ze AR/VR
moga stac sie w najblizszej przysztosci gtdwnymi platformami informacyjnymi, dlatego
w module tym omawiane jest rdwniez, w jaki sposéb organizacje informacyjne moga
przygotowac sie na przysztosé, w ktoérej tresci immersyjne uzupetniag lub nawet zastgpia
tradycyjne sposoby dostarczania wiadomosci.

Ocena modutu

Projekt (40%) — Prototyp immersyjnej historii: Zaprojektuj i opracuj prototyp
koncepcyjny immersyjnego materiatu dziennikarskiego (indywidualnie lub w matych
zespotach). Moze to by¢ krétki reportaz wideo 360°, interaktywna grafika AR lub
doswiadczenie VR zwigzane z wiadomosciami. Studenci przygotujg szkielety,
scenariusze lub demo potwierdzajace stusznos¢ koncepcji, wraz z pisemnym
uzasadnieniem faczgcym wybrane funkcje immersyjne z celami dziennikarskimi (np. w
jaki sposéb VR dodaje kontekst lub empatie do historii).

Portfolio badawcze (30%) — Analiza trendéw: Stworzenie portfolio zawierajgcego
analize kluczowych trendéw w dziennikarstwie immersyjnym. Moze ono obejmowac
krétkie analizy studiéw przypadkéw (np. ocene doswiadczenia VR lub aplikacji AR),
poréwnania narzedzi lub platform oraz rozwazania dotyczace kwestii etycznych i
dostepnosci. Studenci powinni wykazaé sie krytycznym mysleniem na temat wptywu
poszczegdlnych trendéw lub technologii na zaangazowanie odbiorcow i praktyke
redakcyjng.

Prezentacja i dyskusja (30%) — Prezentacja koricowa: Wygtoszenie prezentacji ustnej
przedstawiajgcej projekt lub kluczowe wnioski z portfolio badawczego. Ocena ta
obejmuje prezentacje na zywo lub nagrang prezentacje koncepcji immersyjnej
(demonstracja wideo lub interaktywny podglad) oraz krytyczng dyskusje na temat
wyboréw projektowych. Studenci beda odpowiadaé na pytania i angazowaé sie w
krytyke réwiesnicza, wykazujac sie umiejetnoscig wyrazania, w jaki sposéb nowe
funkcje immersyjne mogg wzbogaci¢ narracje, jednoczesnie zwracajgc uwage na
potencjalne putapki.

Cele nauczania
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Poziom licencjacki (BA)

Na poziomie licencjackim modut ten ma na celu zapoznanie studentéw z
podstawowymi pojeciami i narzedziami dziennikarstwa immersyjnego. Studenci
naucza sie rozpoznawac aktualne trendy i eksperymentowac¢ z podstawowymi
technikami immersyjnego opowiadania historii, ktadac nacisk na zrozumienie
koncepcyjne i kreatywnosc¢. Nacisk ktadziony jest na budowanie podstaw, ktére tgcza
dziennikarskie opowiadanie historii z docenieniem nowych technologii. Od studentéw
studiéw licencjackich oczekuje sie:

e Zrozumienie podstaw dziennikarstwa immersyjnego, w tym tego, co definiuje
doswiadczenia VR/AR/MR i czym rdznig sie one od tradycyjnych medidw.

e Rozpoznawanie i opisywanie gtéwnych aktualnych trendéw (np. wideo 360°,
opowiadanie historii w AR, filmy dokumentalne w VR) oraz ich znaczenia w
dziennikarstwie.

e Stosowanie podstawowych umiejetnosci do tworzenia prostych tresci
immersyjnych lub prototypéw — na przyktad robienie zdje¢ 360° lub
projektowanie scenariusza dla wiadomosci VR.

e Wyraine przedstawienie, w jaki sposdb funkcje immersyjne (takie jak
interaktywnos¢ lub perspektywa pierwszej osoby) mogg wptywacé na
zaangazowanie odbiorcéw i empatie w wiadomosciach.

e Wykaza¢ swiadomosé kwestii etycznych i dostepnosci, takich jak znaczenie
doktadnosci w wirtualnych rekonstrukcjach i zapewnienie, ze tresci sg
dostepne dla réznych odbiorcow.

Poziom magisterski (MA)

Na poziomie magisterskim studenci wykraczaja poza podstawy, aby krytycznie
analizowa¢ powigzania miedzy technologia immersyjng a dziennikarstwem z
perspektywy strategicznej i badawczej. Od studentéw studiow magisterskich oczekuje
sie zaangazowania w prace z zaawansowanymi narzedziami i gtebszymi zagadnieniami
teoretycznymi, rozwijajac bardziej zniuansowane podejscie, ktére uwzglednia zaréwno
innowacyjnos¢, jak i integralnos¢ w opowiadaniu historii. Bedg mieli za zadanie
kierowac projektami, ktdre przekraczajg granice obecnej praktyki, przy jednoczesnym
zachowaniu standardéw dziennikarskich. Od studentédw studidéw magisterskich
oczekuje sie:

e Wprowadzania innowacji w immersyjnym przekazywaniu historii poprzez
konceptualizacje i planowanie ztozonych, multimodalnych doswiadczen
informacyjnych, ktdre wykorzystujg zaawansowane funkcje (np. interaktywne

”

narracje typu , ”, wizualizacja danych w czasie rzeczywistym w VR,
wykorzystanie dzwieku przestrzennego lub haptyki) w celu zwiekszenia

oddziatywania historii.
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Wykorzystywali metody badawcze (takie jak testy uzytkownikéw lub analiza
opinii odbiorcéw) do oceny doswiadczen uzytkownikdw i wptywu, powtarzajgc
projekty immersyjne w celu poprawy przejrzystosci, uzytecznosci i rezonansu
emocjonalnego.

Krytycznie analizowa¢ i omawiaé spoteczne, psychologiczne i polityczne
implikacje dziennikarstwa immersyjnego —w tym kwestie takie jak zaufanie do
mediéw, potencjalne dezinformacje w symulowanych Srodowiskach oraz
sposob, w jaki tresci immersyjne mogg wptywaé na postrzeganie wydarzen
informacyjnych przez opinie publiczna.

Wiaczaé etyczne podejmowanie decyzji do projektowania i wdrazania
projektéw dziennikarstwa immersyjnego, przewidujac wyzwania zwigzane z
prawdziwoscig, zgodg i dobrostanem uzytkownikdw oraz formutujgc wytyczne
lub najlepsze praktyki dotyczace odpowiedzialnych innowacji.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

Po pomyslnym ukoriczeniu modutu studenci studidw licencjackich beda potrafili:

Wyjasni¢ role nowych technologii (VR, AR itp.) w dziennikarstwie oraz
zidentyfikowac kluczowe trendy i przyktady dziennikarstwa immersyjnego w
obecnych mediach.

Stworzyé podstawowy immersyjny materiat dziennikarski lub prototyp (np.
reportaz 360° lub element AR), ktéry demonstruje intuicyjne opowiadanie
historii i solidne wartosci informacyjne, cho¢ na poziomie podstawowym.

Analizowa¢ doswiadczenia odbiorcéw w kontekscie immersyjnym, opisujgc, w
jaki sposéb elementy takie jak immersja i interaktywnos$¢ mogg wptywac na
zrozumienie i reakcje emocjonalng widza na dang historie.

Zastosowanie podstawowego podejscia projektowego w celu zapewnienia, ze
tresci immersyjne sg fatwe w nawigacji i przyjazne dla uzytkownika, wykazujac
Swiadomos¢ dostepnosci (dla uzytkownikdw bez urzadzen wysokiej klasy lub
niepetnosprawnych).

Rozpoznawaé i omawiaé kwestie etyczne w dziennikarstwie immersyjnym,
takie jak znaczenie dokfadnosci w porédwnaniu z symulacja, oraz wykazac sie
umiejetnoscia radzenia sobie z tymi kwestiami (na przyktad poprzez
dostarczenie kontekstu lub zastrzezen w historii VR).

Poziom magisterski (MA)

Po pomyslnym ukonczeniu modutu studenci studiow magisterskich bedg potrafili:

Projektowac i wdrazaé zaawansowane projekty dziennikarstwa immersyjnego,
ktore tgczg wiedze techniczng z oceng redakcyjng — na przyktad tworzac
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reportaz VR lub interaktywng prezentacje AR, ktére skutecznie przekazujg
ztozong historie.

Krytycznie oceniac prace dziennikarstwa immersyjnego (zaréwno wiasne, jak i
studia przypadkdéw), oceniajgc ich skutecznos¢ narracyjng, wplyw na
odbiorcéw i poprawnosé etyczng oraz oferowac konstruktywng krytyke lub
sugestie ulepszen.

Przeprowadza¢ dogtebne badania dotyczgce zaangazowania uzytkownikéw i
retencji informacji w doswiadczeniach immersyjnych, wykorzystujgc wyniki do
udoskonalenia podejscia do opowiadania historii (np. dostosowujgc poziom
interakcji uzytkownika lub perspektywe, aby lepiej stuzy¢ celom historii).

Przewidywanie przysztych zmian w mediach immersyjnych i proaktywne
rozwazanie, w jaki sposéb nadchodzace narzedzia (takie jak zestawy
stuchawkowe nowej generacji, generowanie tresci przez sztuczng inteligencje
lub metaverse) mogg by¢ wykorzystywane lub regulowane w dziennikarstwie.

Obszar kompetenc;ji

Opowiadanie historii i projektowanie narracji: Tworzenie atrakcyjnych
narracji informacyjnych zoptymalizowanych pod katem formatow
immersyjnych oraz zrozumienie, w jaki sposéb zmienia sie struktura historii,
gdy odbiorcy mogg doswiadczaé wydarzen z perspektywy pierwszej osoby lub
wchodzi¢ w interakcje z trescia.

Technologia i innowacje: Opanowanie wspotczesnych narzedzi i platform XR
przy jednoczesnym zachowaniu zdolnosci dostosowywania sie do nowych
rozwigzan. Obejmuje to biegtos¢ techniczng w tworzeniu tresci VR/AR oraz
innowacyjne podejscie do wykorzystania funkcji takich jak dane w czasie
rzeczywistym, dzwiek przestrzenny lub sztuczna inteligencja w opowiadaniu
historii.

Etyka i empatia: przestrzeganie standardéw etycznego dziennikarstwa w
kontekstach immersyjnych — zapewnienie doktadnosci i prawdziwosci
wirtualnych rekonstrukcji, unikanie niepotrzebnych szkéd lub stronniczosci —
oraz odpowiedzialne wykorzystywanie immersji w celu budowania
prawdziwego zrozumienia i empatii wsrdd odbiorcow.

Integracja i dostepnosé: Projektowanie immersyjnych doswiadczen, ktore sg
dostepneiintegracyjne, uwzgledniajgce rézne potrzeby odbiorcow i dostep do
technologii. Obejmuje to uwzglednienie uzytecznosci (UI/UX w VR/AR),
zapewnienie alternatywnych sposobdw doswiadczania tresci oraz
rozwigzywanie problemow takich jak cyberchoroba Ilub przecigzenie
poznawcze w celu ochrony dobrego samopoczucia uzytkownikow.

Badania i krytyczna refleksja: Wykorzystanie podejscia zorientowanego na
badania w dziennikarstwie immersyjnym. Oznacza to ciggtg ocene reakcji
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odbiorcéw na tresci immersyjne (poprzez informacje zwrotne, analizy, testy
uzytkownikéw) oraz krytyczna refleksje nad skutecznoscig i wptywem nowych
technik narracji w spoteczenistwie i branzy informacyjne;.

Sugerowane narzedzia

e Tworzenie tresci XR: Unity3D, Unreal Engine (do tworzenia interaktywnych
doswiadczenn VR/AR), frameworki A-Frame lub WebXR (do tworzenia
immersyjnych tresci internetowych).

e Wideoizdjecia 360°: kamery 360° (np. Insta360, GoPro MAX) do rejestrowania
immersyjnych materiatow filmowych oraz oprogramowanie takie jak Adobe
Premiere Pro (z narzedziami do edyc;ji VR) do taczenia i edyc;ji tresci wideo 360°.

e Modelowanie 3D i media przestrzenne: Blender (modelowanie 3D do
tworzenia wirtualnych srodowisk lub obiektéw), narzedzia fotogrametryczne
(do przechwytywania scen objetosciowych) oraz oprogramowanie do obstugi
dZwieku przestrzennego (np. Reaper z wtyczkami ambisonic) do tworzenia
realistycznych pejzazy dzwiekowych.

e Rozwdj AR: ARKit/ARCore (ramy do tworzenia aplikacji mobilnych AR),
przyjazne dla uzytkownika narzedzia, takie jak Adobe Aero lub Spark AR Studio,
do tworzenia prostych interaktywnych elementéw AR bez koniecznosci
stosowania rozbudowanego kodowania.

e \Wspdtpraca i zarzadzanie projektami: Miro (do tworzenia scenariuszy i
mapowania doswiadczen w przestrzeni XR) oraz Notion lub Trello (do
organizowania zadan projektowych i wynikéw badan).
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Modut 7: UX/UI dla mediéw immersyjnych

Wyktad 1: Wprowadzenie do UX dla mediéw immersyjnych
Opis modutu

Modut ten wprowadza studentéw w podstawowe zasady doswiadczenia uzytkownika
(UX) w Srodowiskach immersyjnych. Poniewaz media immersyjne stanowig wyzwanie
dla tradycyjnych modeli UX opartych na ekranach, studenci beda bada¢, w jaki sposdb
przestrzen, ucielesnienie, interakcja i sprzezenie zwrotne sensoryczne ksztattujg
doswiadczenia uzytkownika.

Studenci zapoznajg sie z kluczowymi pojeciami projektowania immersyjnego, a takze
ograniczeniami tych platform. Zapoznajg sie réwniez z zasadami podejscia
projektowego stuzgcymi tworzeniu immersyjnych srodowisk zorientowanych na
cztowieka.

Pod koniec modutu studenci bedag potrafili zastosowa¢ zasady projektowania
zorientowanego na uzytkownika w projektach mediéw immersyjnych oraz zrozumiejg
podstawowe pojecia uzytecznosci i dostepnosci w zakresie mediéw immersyjnych.

Najnowoczesniejsze technologie i trendy

Modut wprowadza studentdw w najnowoczesniejsze narzedzia i metodologie
badawcze. Tematy obejmuja:

1. Podstawy immersyjnego UX
e Kluczowe rdznice miedzy tradycyjnym UX a immersyjnym UX
e Obecnos¢, ucielesnienie i immersja jako wyniki UX

2. Modele interakcji uzytkownika w XR

e Wybodr oparty na spojrzeniu, wprowadzanie gestéw, haptyczne sprzezenie
zwrotne

e Techniki lokomocji i komfort uzytkownika w VR
3. Projektowanie pod katem uzytecznosci i dostepnosci
e Heurystyka UX dostosowana do medidw immersyjnych
e Wytyczne dotyczgce integracyjnych i dostepnych interfejsow XR
4. Kreatywne rozwigzywanie probleméw w projektowaniu immersyjnego UX
e Procesy kreatywnego rozwigzywania problemoéw

e Kreatywne rozwigzywanie problemow dla immersyjnego UX
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Ocena modutu

Prezentacja projektu (40%)

Studenci przedstawig oryginalng koncepcje projektu immersyjnego, ktdra pokaze, jak

rozumiejg projektowanie zorientowane na uzytkownika i kreatywne procesy

rozwigzywania probleméw. Prezentacja powinna:

Jasno przedstawia¢ koncepcje projektu, grupe docelowg i zamierzone
wrazenia immersyjne.

Wykazywac swiadomos¢ kwestii uzytecznosci i dostepnosci w mediach
immersyjnych.

Okresla¢ i uzasadnia¢ wybrane modele interakcji i elementy sensoryczne (np.
spojrzenie, gesty, haptyka).

Studenci mogg przedstawic swojg prezentacje przy uzyciu makiet wizualnych,
scenariuszy lub prototypdw, stosownie do potrzeb.

Ocena réwiesnicza (30%)

Studenci przedstawig swoje projekty immersyjne kolegom i wezmg udziat w

zorganizowanej sesji informacji zwrotnej. Kazdy student:

Przedstawi konstruktywne opinie na temat propozycji projektéw kolegow,
koncentrujgc sie na jasnosci, wykonalnosci i jakosci doswiadczen
uzytkownika.

Zastanowi sie nad otrzymanymi opiniami i rozwazy, w jaki sposéb mogg one
ulepszy¢ jego wtasng koncepcje projektu.

Ten element kfadzie nacisk na wspdlne uczenie sie, krytyczng ocene i
iteracyjny charakter podejscia projektowego.

Esej refleksyjny (30%)
Studenci przedtozg esej refleksyjny (1000-1500 stow), ktéry:

Dokumentuje proces kreatywnego rozwigzywania probleméw, od pomystu
do dopracowania.

Omawia, w jaki sposéb opinie uzytkownikéw wptynety na rozwdj ich
koncepciji.

Ocenia zgodnos$¢ projektu z zasadami zorientowania na uzytkownika i
dostepnosci w srodowiskach immersyjnych.

Ta refleksja pokaze, czy student potrafi krytycznie podejs¢ do teoretycznych i
praktycznych aspektéw projektowania immersyjnego UX.
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Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:

Zrozumiec i zastosowac kluczowe zasady UX w immersyjnych srodowiskach
medialnych poprzez kreatywne procesy rozwigzywania problemow.

Rozpoznawad wyzwania zwigzane z uzytecznoscig, dostepnoscig i interakcjg,
charakterystyczne dla platform XR.

Projektowac i komunikowaé koncepcje projektdw immersyjnych oparte na
zasadach projektowania zorientowanego na uzytkownika.

Wykorzystywac¢ informacje zwrotne i spostrzezenia dotyczgce uzytecznosci w
celu udoskonalenia i poprawy pomystéw dotyczgcych immersyjnych
doswiadczen.

Poziom magisterski (MA)

Na poziomie magisterskim studenci pogtebig swojg wiedze w celu:

Krytycznej analizy wyzwan zwigzanych z immersyjnym doswiadczeniem
uzytkownika (UX) zaréwno z teoretycznego, jak i empirycznego punktu
widzenia.

Projektowania ztozonych, zorientowanych na cztowieka interakcji
immersyjnych z uwzglednieniem wymiaru poznawczego, emocjonalnego i
sensorycznego.

Wiaczanie opinii innych oséb i uzytkownikéw do iteracyjnych proceséw
projektowania przy uzyciu zaawansowanych metod kreatywnego
rozwigzywania problemow.

Oceny i dostosowania tradycyjnych ram UX do nowych paradygmatéw
interakcji immersyjnych.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

Po pomyslnym ukonczeniu studiéw studenci bedg potrafili:

Woyrazi¢ podstawowe réznice miedzy tradycyjnym a immersyjnym UX, ktadac
nacisk na obecnosé, ucielesnienie i komfort uzytkownika.

Stosowac heurystyczne i zorientowane na uzytkownika zasady projektowania
w celu proponowania i oceny Srodowisk immersyjnych.

Opracowac i zaprezentowac koncepcje projektu immersyjnego, ktéra
wykazuje swiadomosé uzytecznosci i dostepnosci.
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Refleksji nad procesem kreatywnego rozwigzywania problemoéw i
wykorzystania opinii innych oséb w celu poprawy jakosci projektowania.

Poziom magisterski (MA)

Po pomyslnym ukoniczeniu studiéw studenci bedg potrafili:

Ocenia¢ immersyjne doswiadczenia medialne przy uzyciu naukowych ram UX
i metod opartych na badaniach.

Projektowac doswiadczenia uzytkownikow uwzgledniajgce interakcje
przestrzenng, ucielesnienie, zaangazowanie sensoryczne i inkluzywnosc.

Syntetyzowac spostrzezenia z badan uzytkownikéw, krytyki rowiesnikow i
iteracyjnych testéw w spdjne udoskonalenia projektu.

Dokonywac krytycznej reflekcji nad kreatywnymi, poznawczymi i etycznymi
implikacjami projektowania immersyjnego UX w kontekscie zawodowym i
badawczym.

Obszar kompetenc;ji

Podstawowe umiejetnosci projektowe: Przektadanie i dostosowywanie

tradycyjnych metod UX i podejscia projektowego do formatéw immersyjnych.

e Stosowanie kreatywnych technik rozwigzywania probleméw w celu
tworzenia i strukturyzowania immersyjnych doswiadczen
uzytkownika.

e Wiaczenie kwestii uzytecznosci i dostepnosci do projektowania
interakcji immersyjnych.

Swiadomos¢ uzytkownika: Rozwijanie gtebokiego zrozumienia potrzeb,
oczekiwan i komfortu uzytkownikéw w immersyjnych i przestrzennych
srodowiskach medialnych.

e Identyfikowanie i uwzglednianie czynnikéw wptywajacych na
obecnosé, ucielesnienie i samopoczucie uzytkownika.

e Wykorzystanie opinii innych uzytkownikéw i uzytkownikéw w celu
iteracyjnego udoskonalania koncepcji immersyjnych.

Myslenie przestrzenne: Projektowanie intuicyjnych mechanizmdw nawigacji,
interakcji i informacji zwrotnej dostosowanych do srodowisk 360° i
wolumetrycznych.

e Opracuj koncepcje interfejsow przestrzennych, ktére wspierajg
zaangazowanie uzytkownikéw i zapewniajg im komfort.

e Badanie narracji przestrzennej i mozliwosci srodowiskowych jako
elementéw UX.
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Projektowanie etyczne i integracyjne: Rozpoznaj i uwzglednij kwestie
etyczne, integracyjne i dostepnosci w projektowaniu systeméw
immersyjnych.

e Oceniaj doswiadczenia immersyjne pod kagtem sprawiedliwej
uzytecznosci i integracji sensorycznej.

e Refleksja nad spotecznymi i etycznymi implikacjami technologii
immersyjnych w praktyce projektowe;.

Komunikacja i ocena: Skuteczne prezentowanie i krytyczne ocenianie
koncepcji immersyjnego UX zaréwno w formie wizualnej, jak i pisemnej.

e Przedstawiaj przekonujgce prezentacje projektéw, wyrazajgce
intencje projektowe, proces i skupienie na uzytkowniku.

e Angazowanie sie w konstruktywng krytyke réwiesniczg i tworzenie
refleksyjnych ocen, ktére pokazujg rozwdj projektowania.

Sugerowane narzedzia

Tworzenie pomystow i opracowywanie koncepcji

Kreatywne ramy rozwigzywania probleméw — narzedzia takie jak SCAMPER,
mapowanie mysli i pytania , Jak moglibySmy”, ktére wspierajg generowanie i
udoskonalanie pomystéw dotyczgcych immersyjnego UX.

Mapowanie empatii i persony uzytkownikéw — metody zrozumienia potrzeb
uzytkownikéw, motywacji i wymagan dotyczacych dostepnosci w
kontekstach immersyjnych.

Tworzenie scenariuszy i mapowanie doswiadczen — techniki wizualne stuzace

do planowania podrézy uzytkownikéw i interakcji przestrzennych w
srodowiskach immersyjnych.

Testowanie i opinie

Ramy wzajemnej oceny — ustrukturyzowane rubryki informacji zwrotne;j
stuzace do oceny przejrzystosci, uzytecznosci i inkluzywnosci koncepcji
immersyjnych.

Szablony obserwacji i notatek — przewodniki dotyczagce dokumentowania
reakcji uzytkownikéw, ich komfortu i zaangazowania podczas testowania
prototypow lub przegladéw koncepciji.

Dzienniki integracji informacji zwrotnych — proste narzedzia do refleksji (np.
dzienniki lub tabele) stuzace do $ledzenia, w jaki sposdb opinie innych
uzytkownikow i uzytkownikdw wptywajg na iteracje projektu.

Ocena i refleksja
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e Dostosowane heurystyki UX — oparte na zasadach Nielsena Normana,
dostosowane do oceny immersji, obecnosci i ucielesnienia.

e Przechodzenie przez proces poznawczy — oceny oparte na scenariuszach w
celu identyfikacji wyzwan zwigzanych z uzytecznoscia lub interakcjg w
doswiadczeniach immersyjnych.
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Wyktad 2: Wprowadzenie do interfejsu uzytkownika dla XR
Opis modutu

Modut ten wprowadza studentéw w podstawy projektowania interfejsu uzytkownika
(UI) w kontekscie rzeczywistosci rozszerzonej (XR). Kurs koncentruje sie na interfejsie
uzytkownika dla réznych srodowisk XR. Kurs ktadzie nacisk na przejrzystos¢, czytelnosg,
uzytecznos¢ i komfort uzytkownika w immersyjnych doswiadczeniach, zapewniajgc
studentom solidne podstawy projektowe do przysztego rozwoju immersyjnego.

Najnowoczesniejsze technologie i trendy
Podstawy projektowania interfejsu uzytkownika

e Od pfaskich ekranéw do przestrzeni immersyjnych: jak zasady projektowania
interfejsu uzytkownika 2D rozciggajg sie na konteksty 3D

e Zrozumienie skupienia i komfortu uzytkownika w interfejsach immersyjnych
Podstawowe elementy interfejsu uzytkownika
e Typowe elementy interfejsu: przyciski, ikony, tekst, panele, menu i wskazniki
e Czytelnosc i zrozumiatosé w srodowiskach immersyjnych
e Projektowanie z myslg o przejrzystosci i fatwosci interakcji
Podstawy interakgcji i informacji zwrotnej

e Proste metody wprowadzania danych: spojrzenie, dotyk lub podstawowe
sterowanie za pomocg kontrolera

e Zrozumienie informacji zwrotnych wizualnych i dZzwiekowych w odpowiedzi
na dziatania uzytkownika

e Utrzymanie orientacji i komfortu uzytkownika podczas interakgji
Uzytecznos¢ i dostepnosc
e Projektowanie interfejsow, ktdre sg intuicyjne i tatwe w nawigacji

e Uwzglednienie dostepnosci dla uzytkownikéw z wadami wzroku, Slepota
barw lub wrazliwoscig na ruch

e Zapewnienie komfortu i integracji poprzez przemyslany projekt wizualny i
przestrzenny
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Wprowadzenie do kontekstow XR
e Przeglad interfejsu uzytkownika w srodowiskach AR, VR i MR

e Zrozumienie rozmieszczenia przestrzennego i skali elementdéw interfejsu
uzytkownika w przestrzeni immersyjnej

e Przyktady codziennych interfejséw XR (np. naktadki AR, proste menu VR,
wyswietlacze head-up)

Ocena modutu
Portfolio analizy interfejsu uzytkownika (50%)

Studenci stworzg portfolio zawierajgce analize przyktaddéw interfejsow uzytkownika w
srodowiskach XR.
Portfolio powinno:

e Zawieradidentyfikacje i opis kluczowych elementéw interfejsu uzytkownika,
takich jak menu, panele, przyciski i wskazniki.

e Analizowa¢ sposdb zastosowania zasad przejrzystosci, czytelnosci i
uzytecznosci w kontekstach immersyjnych.

e Zawierac refleksje na temat tego, jak tradycyjne koncepcje interfejsu
uzytkownika 2D przektadajg sie na Srodowiska przestrzenne i interaktywne.
Ocena ta sprawdza zrozumienie przez studentéw podstawowych zasad
interfejsu uzytkownika oraz ich zdolno$¢ do zastosowania analizy
teoretycznej do rzeczywistych przyktadéw XR.

Poréwnawcze studium przypadku i krytyka (30%)

Studenci wybierajg dwa interfejsy XR (np. aplikacje, menu gier, naktadki AR) i
sporzadzajg pisemnag krytyke, poréwnujac podejscia do projektowania interfejsu
uzytkownika.

Badanie powinno:

e Analizowa¢ uktad przestrzenny, modele interakgcji i systemy informaciji
zwrotnej.

e Ocenié uzytecznosc i dostepnosé w oparciu o dostosowane kryteria
heurystyczne.

e Przedstawiac wyniki w jasnej, opartej na dowodach analizie popartej
przyktadami wizualnymi lub opisowymi.
Ten element rozwija umiejetnosci krytycznego myslenia i oceny
porownawczej w dziedzinie projektowania immersyjnych interfejséw
uzytkownika.

Refleksyjny przeglad (20%)
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Studenci piszg krétka refleksje (800—1000 stéw) omawiajgca proces uczenia sie w

trakcie modutu.

Refleksja powinna:

Podsumowywac kluczowe spostrzezenia uzyskane podczas analizy i sesji
krytycznych ocen réwiesniczych.

Omawiaé, w jaki sposéb informacje zwrotne i zasady teoretyczne wptynety na
ich zrozumienie dobrych praktyk w zakresie interfejséw uzytkownika w XR.

Wskazywac przyszte obszary zainteresowan lub ulepszen w zakresie oceny
interfejsu uzytkownika i podejscia projektowego.

Ten element ktadzie nacisk na refleksyjne uczenie sie i integracje teorii z
krytyczng obserwacja.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:

Zrozumiec¢ podstawowe zasady projektowania interfejsu uzytkownika (Ul) i
ich zastosowanie w Srodowiskach XR.

Rozpoznawad i opisywac podstawowe elementy interfejsu uzytkownika oraz
wzorce interakcji w kontekstach immersyjnych.

Analizowa¢ projekty Ul pod katem przejrzystosci, czytelnosci i uzytecznosci w
srodowiskach przestrzennych.

Zastosowac kwestie dostepnosci i inkluzywnosci do oceny interfejséw
immersyjnych.

Poziom magisterski (MA)

Studenci studidw magisterskich poszerza swojg wiedze o:

Krytycznie analizowanie i poréwnywanie paradygmatéw projektdw interfejsu
uzytkownika na réznych platformach XR.

Ocene ukfadu przestrzennego, modeli interakcji i mechanizmoéw informacji
zwrotnej przy uzyciu ram teoretycznych i heurystycznych.

Stosowanie zaawansowanych kryteriow uzytecznosci i dostepnosci w celu
krytycznej oceny i uzasadnienia decyzji dotyczacych projektowania
interfejséw.

Syntezy spostrzezen wynikajgcych z teorii doswiadczen uzytkownika,
wytycznych dotyczacych platformy i krytyki réwiesnikéw w celu
sformutowania ocen opartych na dowodach.
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Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

Po pomyslnym ukoniczeniu kursu studenci bedg potrafili:

Zidentyfikowac cechy charakterystyczne i wyzwania zwigzane z
projektowaniem interfejsu uzytkownika w srodowiskach immersyjnych i
przestrzennych.

Stosowac podstawowe zasady projektowania interfejsu uzytkownika, takie
jak hierarchia, spdjnosc¢ i komfort uzytkowania, podczas analizy interfejséw
XR.

Oceniania interfejséw immersyjnych pod katem uzytecznosci i dostepnosci
przy uzyciu ustrukturyzowanych kryteriow.

Przedstawia¢ wyniki analizy w formie pisemnych recenzji i krytycznych opinii.

Poziom magisterski (MA)

Po pomyslnym ukoriczeniu studiéw studenci bedg potrafili:

Krytycznie oceniac systemy interfejsu uzytkownika w XR przy uzyciu opartych
na badaniach ram i heurystycznych metod oceny.

Poréwnywac i kontrastowac strategie interfejséw na réznych platformach w
odniesieniu do potrzeb uzytkownikéw i kontekstu uzytkowania.

Ocenic¢ implikacje poznawcze, percepcyjne i etyczne projektowania
immersyjnego interfejsu uzytkownika.

Tworzy¢ dobrze uzasadnione, oparte na dowodach krytyczne analizy i
raporty, ktére wykazujg zaawansowane teoretyczne zrozumienie interfejsu
uzytkownika w XR.

Obszar kompetenc;ji

Komunikacja wizualna

Zrozumienie i stosowanie zasad przejrzystosci, czytelnosci, hierarchii i uktadu

przestrzennego w kontekstach immersyjnych i interaktywnych.

Analizowanie, w jaki sposéb projekt wizualny wspiera koncentracje i komfort
uzytkownika w srodowiskach XR.

Ocena skutecznosci kompozycji przestrzennej i hierarchii wizualnej pod
katem czytelnosci i uzytecznosci.

Dostepnosc i integracja

Zrozumienie zasad projektowania integracyjnego i stosowanie ich w analizie

interfejséw immersyjnych.
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e Identyfikowanie barier dostepnosci, takich jak kolor, kontrast, wrazliwos¢ na
ruch i dezorientacja przestrzenna.

e Krytycznie zastandw sie nad tym, jak decyzje dotyczace interfejsu
uzytkownika wptywajg na réznych uzytkownikéw w srodowiskach
immersyjnych.

Krytyczne i porownawcze myslenie

Rozwijaj umiejetnos$¢ oceny i krytycznego spojrzenia na decyzje dotyczace
projektowania interfejsow na réznych platformach XR.

e Wyraz uzasadnione oceny poparte teorig, badaniami i zasadami
projektowania.

Refleksyjna praktyka

Angazuj sie w refleksje, aby pogtebi¢ zrozumienie oceny i ulepszania interfejsu
uzytkownika.

e Wykorzystuj informacje zwrotne i krytyke do udoskonalania podejs¢
analitycznych.

e Rozpoznawanie, w jaki sposéb wiedza teoretyczna wptywa na praktyczne
zrozumienie projektowania interfejséw immersyjnych.

Sugerowane narzedzia
Narzedzia analityczne i koncepcyjne

e Listy kontrolne do oceny heurystycznej — dostosowane na podstawie zasad
Nielsena Normana dotyczgcych interfejséw immersyjnych i przestrzennych.

e Wytyczne dotyczace dostepnosci — ramy odniesienia, takie jak WCAG i
wymagania uzytkownikéw dotyczgce dostepnosci XR (XAUR).

e Szablony analizy interfejsu uzytkownika — ustrukturyzowane siatki lub
arkusze robocze do dokumentowania obserwacji i krytycznych uwag
dotyczacych interfejsow XR.

Narzedzia badawcze i dokumentacyjne

e Dzienniki obserwacji i opinii — szablony do rejestrowania opinii innych oséb i
refleksyjnych komentarzy.

e Macierze pordwnawcze — narzedzia do organizowania i poréwnywania
funkcji interfejsu uzytkownika specyficznych dla platformy oraz kwestii
zwigzanych z uzytecznoscia.

e Ramy refleksyjne — modele, takie jak cykl refleksyjny Gibbsa, stuzgce do
ustrukturyzowanej samooceny nauki i krytyki.
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Modut 8: Gatunki i formaty w dziennikarstwie immersyjnym
Wymagania wstepne:

e Wprowadzenie do dziennikarstwa immersyjnego

e Historia mediéw cyfrowych [zalecane, nieobowigzkowe]
Opis modutu

Modut ten oferuje historyczno-analityczne podejscie do badania ewolucji
dziennikarstwa immersyjnego od jego koncepcyjnych i technicznych poczatkéw do
obecnej, zrdznicowanej formy. Studenci przesledza ewolucje od pasywnych
doswiadczen (takich jak panoramiczne wideo 360°) do w petni interaktywnych,
opartych na dziataniach uzytkownika narracji (6DoF VR, AR). Modut bada kluczowe
czynniki tej ewolucji: postep technologiczny (np. dostepnos¢ HMD, rozwodj silnikdw
gier, WebAR), zmiany w modelach finansowania, ewolucje jezyka narracyjnego oraz
rosngcg Swiadomosé etyczng. Zamiast skupiaé sie wytgcznie na wspodfczesnych
narzedziach, kurs kfadzie nacisk na zrozumienie ,dlaczego” i ,jak” niektére formaty
zyskaty na znaczeniu, podczas gdy inne zostaty zmarginalizowane.

Kluczowe etapy ewolucji i trendy

Modut analizuje kierunki rozowju formatéw immersyjnych, koncentrujac sie na
kluczowych przetomach:

Proto-immersja i wczesne filmy 360
e Analiza historycznych prekursoréw (np. panoramy, stereoskopia).

e Era Google Cardboard: demokratyzacja dostepu i narodziny koncepgji
,maszyny empatii” (np. prace Nonny de la Pefia, wczesne projekty ONZ).

e Ograniczenia narracyjne pasywnego wideo sferycznego (3DoF).
Przejscie do interaktywnosci (6DoF VR)

e  Wptyw Sledzenia w skali pomieszczenia (VR w skali pomieszczenia) na
sprawczos$¢ uzytkownika.

e Adaptacja silnikow gier (Unity, Unreal) do reportazu i filméw
dokumentalnych.

e Ewolucja gatunkéw: od biernego swiadka do aktywnego uczestnika (np.
rekonstrukcje $ledcze, interaktywne wywiady).

Eksplozja dziennikarstwa AR (rzeczywistos$¢ rozszerzona)

e Ewolucja od prostych filtréw i ,sztuczek” do zaawansowanych narzedzi
wizualizacji danych (np. projekty The New York Times, The Guardian).

e Rola WebAR i 5G w eliminowaniu barier wejscia (nie jest wymagana
aplikacja).
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e Format ,reportazu w Twoim salonie” (np. umieszczanie modeli 3D,
hologramoéw politykow).

Formaty wolumetryczne i dziennikarstwo w metawersie

e Wykorzystanie fotogrametrii i przechwytywania wolumetrycznego do
tworzenia realistycznych archiwéw 3D i ,,zywych” wywiadow.

e Wczesne eksperymenty z relacjami na zywo i filmami dokumentalnymi w
spotecznosciowych przestrzeniach VR (np. VRChat, Horizon Worlds).

e Wyzwania zwigzane z tozsamoscia, reprezentacjg i etykg w trwatych $wiatach
wirtualnych.

Cykliczny charakter innowacji

e Analiza powrotu starych koncepcji (np. interaktywnego audio) w nowych
formach (audio przestrzenne) oraz wptywu historycznych btedéw (np.
choroby lokomocyjnej) na wspotczesne projektowanie.

Ocena modutu
Analiza poréwnawcza (studium przypadku) (40%)

e Studenci wybierajg jeden temat dziennikarski (np. kryzys klimatyczny, konflikt
zbrojny) i analizujg dwa rézne immersyjne materiaty na ten temat,
pochodzace z réznych epok (np. wczesny film 360° vs. wspodtczesny reportaz
AR).

e Analiza musi poréwnac:
e Zastosowane techniki narracyjne i ich ewolucje.

e Wptyw technologii (ograniczenia i mozliwosci) na ostateczny
przekaz.

e Skutecznosé obu formatéw w osigganiu celdw dziennikarskich.
Projekt osi czasu (30%)

e Stworzenie interaktywnej osi czasu (np. przy uzyciu TimelinelS lub
podobnego narzedzia) $ledzgcej ewolucje jednego konkretnego gatunku (np.
yinteraktywny dokument VR” lub ,, dziennikarstwo wolumetryczne”).

e Projekt musi zawiera¢ kluczowe etapy, opisy przetomowych projektéw oraz
analize czynnikéw technologicznych, ktére umozliwity ten postep.

Esej spekulatywny (30%)

e Napisanie eseju analitycznego zatytutowanego ,Kolejna ewolucja: dokad
zmierza dziennikarstwo immersyjne?”.

e Na podstawie analizowanych trendéw historycznych studenci majg za
zadanie przewidzieé, jakie nowe formaty i gatunki mogg pojawic sie w ciggu
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najblizszych 5—-10 lat oraz jakie czynniki (technologiczne, spoteczne,
ekonomiczne) bedg napedzad te zmiany.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:

e Okresl kluczowe etapy i punkty zwrotne w historii dziennikarstwa
immersyjnego.

e Opisz, w jaki sposdb postep technologiczny (np. od 3DoF do 6DoF) zmienit
mozliwosci narracyjne.

e Pordéwnaji skontrastuj wczesne formaty (np. wideo 360°) z bardziej
zaawansowanymi (np. AR, VR w silnikach gier).

e Wyjasnij ewolucje debaty etycznej dotyczgcej mediéw immersyjnych (np. od
»,maszyny empatii” do krytyki ,,cyfrowego kolonializmu”).

e Rozpoznaj cykliczny charakter innowacji w mediach.

Poziom magisterski (MA)

Na poziomie magisterskim studenci bedg potrafili wyj$é poza opisywanie, aby
syntetyzowac i krytykowaé narracje historyczne oraz tworzy¢ teorie dotyczace
przysztych trajektorii.

e Krytycznie analizowac czynniki spoteczno-ekonomiczne i polityczne, ktére
napedzaty lub hamowaty ewolucje okreslonych formatdéw.

e Syntezowac trendy z réznych okreséw w celu skonstruowania spdjnej teorii
ewolucji gatunkéw immersyjnych.

e Dokonywac oceny historycznego wptywu nieudanych eksperymentéw i
technologicznych ,s$lepych zautkdw” na obecny krajobraz mediow.

e Formutowac zaawansowane argumenty dotyczace przysztego rozwoju
formatow, opierajgc swoje prognozy na solidnej analizie historyczne;j.

e Projektowad badania naukowe dotyczace historycznego wptywu mediéw
immersyjnych.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:
e Sporzadzi¢ spdjng narracje historyczng dotyczgcg ewolucji dziennikarstwa
immersyjnego.

e Wyjasnié rdéznice w podejsciu do projektowania i narracji miedzy pasywnym
wideo 360° a interaktywng rzeczywistoscig wirtualna.
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Przedstawi¢ krytyczng analize koncepcji ,maszyny empatii” na podstawie
konkretnych przyktadéw historycznych.

Wskazac co najmniej trzy kluczowe innowacje technologiczne i wyjasni¢ ich
bezposredni wptyw na praktyke dziennikarska.

Uczestniczy¢ w merytorycznej debacie na temat przysztych kierunkéw
rozwoju mediéw immersyjnych.

Poziom magisterski (MA)

Po pomys$lnym ukoriczeniu modutu studenci studiéw magisterskich beda potrafili:

Przeprowadzi¢ zaawansowang analize porownawczg (diachroniczna) dziet
immersyjnych, wykazujgc sie dogtebnym zrozumieniem kontekstu
technologicznego i kulturowego ich powstania.

Opracowac szczegdtowy raport badawczy lub artykut naukowy na temat
ewolucji wybranego gatunku lub technologii.

Krytycznie ocenia¢ dominujgce narracje historyczne dotyczgce mediow
immersyjnych, proponujac alternatywne interpretacje.

Zastosowac teorie ewolucji mediéw (np. teorie remediacji) do analizy
dziennikarstwa immersyjnego.

Prowadzi¢ dyskusje i projekty badawcze prognozujgce wptyw nadchodzacych
technologii (np. interfejsow mdzg-komputer, zaawansowanej haptyki) na
przyszte formaty dziennikarskie.

Obszar kompetenc;ji

Historia i teoria medidw: dogtebne zrozumienie cykli ewolucji medidw i ich
kontekstu.

Krytyczna analiza i badania: umiejetnos¢ dekonstrukcji formatow w ich
kontekscie historycznym.

Myslenie strategiczne i prognozowanie: umiejetnos¢ identyfikowania
trenddw i przewidywania ich wptywu.

Technologie immersyjne: historyczna i wspétczesna wiedza na temat
mozliwosci i ograniczen technologii.
Narratologia cyfrowa: zrozumienie, w jaki sposéb struktury narracji zmienity

sie wraz z rozwojem technologii.

Swiadomos¢ etyczna: zrozumienie ewolucji standardéw etycznych w
odpowiedzi na nowe mozliwosci technologiczne.

Sugerowane narzedzia

Narzedzia analityczne i wizualizacyjne:
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e TimelinelS / Knight Lab Tools — do tworzenia interaktywnych osi
czasu.

e Miro/ Figma — do mapowania ewolucji narracji i mechanizméw.

e Repozytoria i archiwa:

e Platformy (np. Oculus/Meta Quest Store, Steam VR, App Store) —d

analizy wspétczesnych i historycznych zastosowan.

e Archiwa internetowe (np. Wayback Machine) — do badania
wczesnych projektéw WebVR/WebAR.

e Narzedzia produkcyjne (do celéw poréwnawczych i analitycznych):
e Unity / Unreal Engine — do analizy mechaniki interaktywne;j.

e Meta Spark AR / Adobe Aero — do dekonstrukcji wspdtczesnych
formatéw AR.

e Adobe Premiere Pro (wtyczki VR) — do analizy edycji wideo 360°.
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Modut 9: Metody badawcze i analiza docelowa
Wymagania wstepne:
e Cyfrowe opowiadanie historii i projektowanie narracji
e Przeglad technologii immersyjnych
Opis modutu

Modut ten wprowadza studentéw w podstawowe metody badawcze i techniki
analityczne stosowane w produkcji medidw immersyjnych. Koncentruje sie on na
zrozumieniu zachowan, preferencji i zaangazowania odbiorcow poprzez podejscie
jakosciowe i ilosciowe. Studenci dowiedzg sie, jak projektowad i przeprowadzac testy
uzytkownikow, interpretowad dane i wykorzystywaé wnioski do optymalizacji strategii
opowiadania historii. Nacisk ktadziony jest na analize docelowg dla projektéw
dziennikarstwa immersyjnego, w tym profilowanie demograficzne, segmentacje
psychograficzng i ocene uzytecznosci. Pod koniec modutu studenci beda potrafili
krytycznie ocenia¢ wydajnos¢ mediow i wigczaé decyzje oparte na dowodach do
tworzenia tresci, zapewniajac trafnos¢, wptyw i zgodnos¢ z zasadami etycznymi w
srodowiskach immersyjnych.

Najnowoczesniejsze technologie i trendy

Modut wprowadza studentdw w najnowoczesniejsze narzedzia i metodologie
badawcze. Tematy obejmuja:

Zaawansowana analityka danych i sztuczna inteligencja

® Sztuczna inteligencja (Al) i uczenie maszynowe (ML) zmieniajg oblicze badan
poprzez automatyzacje gromadzenia danych, rozpoznawania wzorcow i
modelowania predykcyjnego zachowan odbiorcow.

® Analiza duzych zbioréw danych umozliwia przetwarzanie danych dotyczgcych
interakcji uzytkownikéw w srodowiskach immersyjnych na duzg skale w celu
uzyskania gtebszego wgladu.

Narzedzia do testowania immersyjnego.

e Platformy wirtualnej rzeczywistosci (VR) i rzeczywistosSci rozszerzonej (AR) sg
wykorzystywane do symulowanych testow uzytkownikéow, umozliwiajgc
badaczom obserwacje zaangazowania w kontrolowanych srodowiskach
immersyjnych.

e Czujniki Sledzenia ruchu gatek ocznych i czujniki biometryczne zintegrowane z
zestawami stuchawkowymi VR zapewniajg informacje zwrotne w czasie
rzeczywistym na temat uwagi i reakcji emocjonalnych.

Metody mieszane i etnografia cyfrowa.

e Badania metodg mieszangfgczg wywiady jakosciowe z analizg iloSciowg w celu
uzyskania kompleksowego profilu odbiorcow.
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e Etnografia cyfrowa bada zachowania uzytkownikdw w przestrzeniach
wirtualnych i na platformach spotecznosciowych, co ma kluczowe znaczenie
dla zrozumienia konsumpcji tresci immersyjnych.

Komputerowe nauki spoteczne.

® Wykorzystuje modele algorytmiczne i analize sieciowg do badania interakgji
odbiorcéw i wzorcéw wptywu w ekosystemach medidw immersyjnych.

Wspotpraca w chmurze i otwarta nauka

e Przetwarzanie w chmurze wspiera wspdlne badania i wymiane danych w czasie
rzeczywistym.

e Otwarte praktyki naukowe promujg przejrzystoséi powtarzalno$¢ w badaniach
dziennikarstwa immersyjnego.

Nowe trendy.

® Panele analityczne w czasie rzeczywistym do monitorowania zaangazowania
uzytkownikéw podczas doswiadczer immersyjnych.

® Analiza nastrojow oparta na sztucznej inteligencji stuzgca do oceny reakgc;ji
odbiorcéw na narracje immersyjne.

e Badania oparte na uczestnictwie, angazujgce odbiorcow jako wspottworcéw
projektéw immersyjnego storytellingu.

Ocena modutu
Propozycja badawcza (30%)

Studenci opracowujg plan badan dla projektu dziennikarstwa immersyjnego,
okreslajac:

e Pytania badawcze
e Analize grupy docelowe;j
e Wybdr metod jakosciowych i ilosciowych
e Kwestie etyczne
Praktyczne testy uzytkownikow Raport (30%)

Przeprowadzenie sesji testow uzytkownikéw dla prototypu medidéw immersyjnych
(VR/AR lub interaktywnej historii):

e Zbierz dane przy uzyciu wybranych metod (np. wywiady, ankiety, sledzenie
ruchu gatek ocznych)

e Przeanalizuj wyniki
e Przedstawienie praktycznych zalecen dotyczacych poprawy zaangazowania
Zadanie dotyczace analizy danych (20%)
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e Studenci pracujg z zestawem danych (np. wskazniki zaangazowania
odbiorcow) w celu:

e Zastosowac techniki statystyczne
e Wizualizowa¢ wyniki
e Zinterpretowac implikacje dla produkcji medialnej
Esej refleksyjny na temat etyki i trendéw (20%)
Napisz krétki esej omawiajacy:
e Wyzwania etyczne w badaniach nad dziennikarstwem immersyjnym

e Wptyw nowych trendéw (analiza Al, informacje zwrotne dotyczace danych
biometrycznych) na analize odbiorcow.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:

e Woyjasni¢ i zastosowac jakosciowe i ilosciowe metody badawcze do analizy
tresci medialnych i zaangazowania odbiorcow w kontekscie dziennikarstwa
immersyjnego.

e Przeprowadza¢ analize docelowych odbiorcéw przy uzyciu danych
demograficznych, psychograficznych i behawioralnych w celu opracowania
strategii produkcji mediéw.

e Projektowaé¢ i wdraza¢ protokoly testowania uzytkownikéw dla
immersyjnych doswiadczen medialnych, w tym gromadzenie i interpretacje
danych.

e Wykorzystywa¢ narzedzia analityczne i techniki wizualizacji do skutecznego
przetwarzania i prezentowania wynikow badan.

e Oceny kwestii etycznych i pojawiajacych sie trendow w praktykach
badawczych dotyczacych dziennikarstwa immersyjnego i produkcji mediow.

Poziom magisterski (MA)

Na poziomie magisterskim studenci wykraczajg poza podstawy, aby krytycznie ocenia¢
i poréwnywaé zaawansowane metodologie badan jakosciowych i iloSciowych oraz
projektowac i realizowac ztozone badania. Bedg stosowa¢ zaawansowane narzedzia
statystyczne i obliczeniowe oraz beda potrafili syntetyzowa¢ swoje wyniki w
praktyczne strategie.

e Krytycznie ocenia¢ i poréownywac zaawansowane jakosciowe i ilosciowe
metody badawcze stosowane w mediach immersyjnych i analizie odbiorcéw,
w tym metody mieszane i projekty eksperymentalne.
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Projektowanie i realizacja ztozonych badan naukowych tgczacych testy
uzytkownikéw, dane biometryczne i analizy oparte na sztucznej inteligencji w
celu oceny doswiadczen zwigzanych z dziennikarstwem immersyjnym.

Stosowanie zaawansowanych narzedzi statystycznych i obliczeniowych (np.
modelowanie predykcyjne, analiza nastrojéw) do interpretacji danych
dotyczacych zaangazowania odbiorcéw na duzg skale.

Ocena etycznych, prawnych i spotecznych implikacji badan nad
dziennikarstwem immersyjnym, w tym prywatnosci danych, stronniczosci
algorytmow i inkluzywnosci.

Synteza wynikéw badan w postaci praktycznych strategii dotyczgcych
innowacji w zakresie immersyjnego storytellingu i produkcji medialnej,
wykazujgcych znaczenie naukowe i przemystowe.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:

Opracowa¢ i uzasadni¢ ramy badawcze dla projektéw dziennikarstwa
immersyjnego przy uzyciu odpowiednich metod jakosciowych i iloSciowych.

Przeprowadzaé profilowanie odbiorcow i analize docelowa w celu
opracowania strategii produkcji mediéw immersyjnych.

Wdrozy¢ protokoty testowania uzytkownikéw i analizowaé dane dotyczace
zaangazowania w celu oceny skutecznosci mediow.

Stosowac narzedzia statystyczne i wizualizacyjne w celu interpretacji i
prezentacji wynikow badan w profesjonalnym formacie.

Krytycznie oceniaé¢ implikacje etyczne i pojawiajgce sie trendy w praktykach
badawczych dotyczacych srodowisk immersyjnych.

Poziom magisterski (MA)

Po pomyslnym ukoniczeniu studiéw magisterskich studenci beda potrafili:

Krytycznie oceniaé¢ i wybieraé zaawansowane metodologie badawcze dla
dziennikarstwa immersyjnego, wykazujgc sie umiejetnoscig uzasadnienia
wyboréw metodologicznych w ztozonych kontekstach medialnych.

Projektowac i realizowa¢ kompleksowe badania naukowe z wykorzystaniem
metod mieszanych, danych biometrycznych i analiz opartych na sztucznej
inteligencji w celu oceny zaangazowania odbiorcéw.
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Stosowa¢ zaawansowane techniki statystyczne, obliczeniowe i
wizualizacyjne do analizy duzych zbioréw danych i generowania praktycznych
whnioskow dla produkcji mediéw immersyjnych.

Wiaczaé kwestie etyczne, prawne i spoteczne do projektu badawczego,
zajmujgc sie takimi zagadnieniami, jak prywatnos¢ danych, stronniczosé
algorytmow i inkluzywnos¢ w sSrodowiskach immersyjnych.

Tworzenie publikacji naukowych i raportéw branzowych, ktére syntetyzuja
wyniki badai w innowacyjne strategie immersyjnego storytellingu i innowacji
medialnych.

Obszar kompetenc;ji

Ogodlne umiejetnosci w zakresie produkcji multimedialnej: Wykorzystanie
badan w celu ulepszenia immersyjnego storytellingu i wykorzystanie
wnioskéw opartych na dowodach do tworzenia narracji o duzym
oddziatywaniu.

Myslenie analityczne i krytyczne: umiejetnosci interpretowania danych,
oceny wydajnosci medidw i podejmowania decyzji opartych na dowodach w
zakresie rozwoju tresci.

Badania i refleksja: synteza wynikow badan w celu opracowania
innowacyjnych strategii immersyjnego opowiadania historii i innowacji
medialnych.

Odpowiedzialnos¢ etyczna i spoteczna: rozumienie i stosowanie zasad
etycznych w badaniach i produkcji medidw, w tym prywatnosci i
inkluzywnosci.

Komunikacja i raportowanie: umiejetnosé syntezy wynikow badan w jasne,
praktyczne wnioski dla Srodowiska akademickiego i przemystowego.

Sugerowane narzedzia

Narzedzia do gromadzenia danych i przeprowadzania ankiet

e Qualtrics / SurveyMonkey — do projektowania ankiet dla odbiorcow i
gromadzenia danych ilosciowych.

e Google Forms — prosta, bezptatna opcja do szybkiego uzyskiwania
opinii i testowania uzytkownikow.

Narzedzia do analizy jakosciowej

e NVivo — do kodowania i analizowania wywiadow, grup fokusowych i
danych jako$ciowych.

e Atlas.ti — zaawansowana analiza danych jakosciowych do badan
tematycznych.
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Narzedzia iloSciowe i statystyczne

e SPSS / R / Python (Pandas, SciPy) — do analizy statystycznej i
testowania hipotez.

e Excel / Arkusze Google — do podstawowej analizy danych i wizualizacji.
Narzedzia do testowania medidéw immersyjnych

e Unity Analytics — do sledzenia zachowan uzytkownikéw w prototypach
VR/AR.

e Systemy Sledzenia ruchu gatek ocznych (Tobii Pro) — do analizy uwagi i
zaangazowania w Srodowiskach immersyjnych.

e Czujniki biometryczne — do pomiaru reakcji emocjonalnych i
fizjologicznych.

Wizualizacja i raportowanie

e Tableau / Power Bl — do tworzenia interaktywnych pulpitow
nawigacyjnych i wizualizacji danych.

e Canva / Adobe lllustrator — do tworzenia profesjonalnych raportéw
badawczych i infografik.

ChatGPT / Claude / Gemini

e Stuzg do podsumowywania wywiadow, transkrypcji spotkan i duzych
zbioréw danych, pomagajac dziennikarzom w szybkim uzyskiwaniu
whioskéw do projektdw immersyjnych.

Referencje

Postep technologiczny w metodologii badan: transformacja krajobrazu
badawczego, https://notedsource.io/resources/blog/technology-

advancements-in-research-methodologies-transforming-the-research/

Li, J., Wider, W., Ochiai, Y. i Fauzi, M. A. (2023). Analiza bibliometryczna
technologii immersyjnych w wystawach muzealnych: badanie doswiadczen
uzytkownikéw. Frontiers in Virtual Reality, 4, 1240562.

Muhammad Hassan (2024). Nowe metody badawcze — rodzaje i przyktady.
https://researchmethod.net/emerging-research-methods/

Przysztos¢ badan: nowe trendy i kierunki w badaniach naukowych.
https://researchleap.com/the-future-of-research-emerging-trends-and-new-
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metodologii i projektéw narracyjnych dla wiadomosci.
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Modut 10: Europejskie systemy medialne i perspektywy globalne
Wymagania wstepne:

e Wprowadzenie do dziennikarstwa i medioznawstwa

e Etyka medidw i spoteczenstwo
Opis modutu

Modut ten poswiecony jest analizie struktur, polityki i praktyk europejskich systemoéw
medialnych w kontekscie zglobalizowanego $rodowiska komunikacyjnego. Obejmuje
on badanie sit politycznych, kulturowych i ekonomicznych, ktére ksztattujg media w
Europie, oraz analize wptywu globalizacji, cyfryzacji i wielokulturowosci na praktyki
dziennikarskie i konsumpcje medidw.
Studenci zdobedg pordéwnawczg wiedze na temat modeli mediéw w Europie
(liberalnych, demokratycznych korporacyjnych, spolaryzowanych pluralistycznych)
oraz ich zwigzku z politykg medialng UE, wolnoscig stowa i nadawaniem publicznym.
W ramach modutu studenci zapoznajg sie rowniez z teoriami i praktykami dialogu
miedzykulturowego i reprezentacji, koncentrujgc sie na tym, jak narracje medialne
ksztattujg tozsamos¢ kulturowg i wptywajg na porozumienie miedzynarodowe.
Poprzez studia przypadkdéw, warsztaty i dyskusje modut podkresla role medidw jako
pomostu — lub bariery — w komunikacji miedzykulturowej.

Krajobraz mediow i komunikacji
Europejskie systemy mediow w okresie transformacji
® Analiza poréwnawcza systemdéw krajowych i regionalnych w UE.
e Konwergencja miedzy tradycyjnymi i cyfrowymi platformami medialnymi.

e Europejskie regulacje dotyczgce mediéw: RODO, ustawa o ustugach
cyfrowych, ustawa o sztucznej inteligencji.

Globalna komunikacja i przeptywy medialne
e Transnarodowe sieci informacyjne i ekosystemy cyfrowe.

e Rola globalnych serwiséw streamingowych w przeksztatcaniu narracji
kulturowych.

e Wyzwania zwigzane z pluralizmem mediow i dezinformacja.
Komunikacja miedzykulturowa i wielokulturowa w praktyce

e Lokalizacja tresci oparta na sztucznej inteligencji i narzedzia do
automatycznego ttumaczenia.

e Dyplomacja cyfrowa i miedzykulturowe kampanie medialne.
e Inkluzywne opowiadanie historii i wspottworzenie tresci przez odbiorcéw w

mediach immersyjnych i interaktywnych.
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Nowe trendy
® Wielojezyczne dziennikarstwo w srodowiskach cyfrowych.
® Globalna wspdtpraca dziennikarska i transgraniczne sledztwa.

® \Wozrost znaczenia miedzykulturowej umiejetnosci korzystania z mediéw jako
kompetencji demokratyczne;j.

Ocena modutu

Analiza poréwnawcza mediow (30%)

Studenci analizujg dwa europejskie systemy medialne (np. skandynawski i
srédziemnomorski), koncentrujgc sie na modelach witasnosci, regulacjach i
zachowaniach odbiorcow.

Projekt komunikacji miedzykulturowej (30%)

Opracowanie kampanii medialnej lub krétkiego filmu dokumentalnego poruszajgcego
kwestie miedzykulturowa (np. migracja, sprawiedliwos¢ klimatyczna lub
reprezentacja tozsamosci).

Opis polityki (20%)

Opracowanie krétkiego zalecenia dotyczgcego wspdtczesnych wyzwan stojgcych

przed europejskimi mediami (np. dezinformacja, suwerennos¢ cyfrowa, réznorodnos¢
w redakcjach).

Esej refleksyjny (20%)
Krytyczna refleksja na temat roli mediéw w promowaniu zrozumienia
miedzykulturowego i globalnego obywatelstwa.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:

e Zidentyfikowad i opisa¢ kluczowe cechy europejskich systeméw medialnych i
ich otoczenia regulacyjnego.

e Pordéwnacizestawic krajowe i regionalne modele mediow w Europie.

e Wyijasnié, w jaki sposdb kontekst kulturowy i polityczny wptywa na produkcje
i konsumpcje mediéw.

e Zastosowac teorie komunikacji miedzykulturowej do analizy tekstow i
narracji medialnych.

e Ocenié kwestie etyczne i réznorodnosci w dziennikarstwie europejskim i
Swiatowym.

Poziom magisterski (MA)

Studenci studiéw magisterskich beda:
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Krytycznie analizowac interakcje miedzy systemami medialnymi, polityka i
globalizacja.

Wykorzystywac¢ zaawansowane ramy teoretyczne do oceny
miedzykulturowego dyskursu medialnego.

Opracowywac strategie komunikacji integracyjnej i wielokulturowego
zaangazowania w produkcji medialnej.

Stosowac analize danych i metodologie poréwnawczg w celu oceny
transnarodowych przeptywéw medialnych.

Opracowywac oparte na dowodach zalecenia dotyczace pluralizmu i
réznorodnosci medidow w kontekscie europejskim/globalnym.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

Studenci:

Wykaza¢ sie wiedzg na temat europejskich struktur i polityk medialnych.
Analizowa¢ teksty medialne w ramach miedzykulturowych.

Opracowywac krotkie analizy lub projekty wykazujgce zrozumienie dynamiki
mediéw wielokulturowych.

Zastanowic sie nad etycznymi implikacjami reprezentacji miedzykulturowej.

Poziom magisterski (MA)

Studenci beda:

Krytycznie oceniac globalny wptyw europejskich systeméw medialnych.

Opracowywac i bronié¢ zaawansowanych argumentéw dotyczgcych
komunikacji kulturowej w mediach.

Wiaczg polityke, etyke i réznorodnosé do profesjonalnych strategii
medialnych.

Projektowac oparte na badaniach interwencje lub kampanie w zakresie
komunikacji miedzykulturowej.

Dostosowanie obszaru kompetencji

Ogolne umiejetnosci w zakresie produkcji multimedialnej: Wykorzystanie
spostrzezen poréwnawczych i miedzykulturowych do opracowywania
integracyjnych i zorientowanych na odbiorcéw projektéw medialnych.

Kontekst spoteczny dziennikarstwa: Rozpoznawanie dynamiki spotecznej i
kulturowej ksztattujgcej dyskurs medialny w Europie.
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e Aspekty etyczne i prawne: Zajmowanie sie kwestiami prywatnosci danych,
stronniczo$ci i reprezentacji w dziennikarstwie transnarodowym.

¢ Umiejetnosci miekkie: skuteczna wspétpraca w wielokulturowych zespotach i
stosowanie refleksyjnych praktyk komunikacyjnych.

e Nowe trendy w dziennikarstwie: ocena wptywu globalizacji, sztucznej
inteligencji i konwergencji cyfrowej na redefinicje europejskich systemoéw
medialnych.

Sugerowane narzedzia i zasoby
e Analiza polityki i danych:

e Eurobarometr, EBU Media Intelligence, raport Reuters Digital News
Report.

e Narzedzia multimedialne i badawcze:
e Tableau / Power Bl do wizualizacji poréwnawcze;j.
e NVivo / Atlas.ti do jakosciowej analizy medidw.

e Platformy komunikacyjne:

e Google Workspace / Miro / Trello do wspoétpracy przy projektach
miedzykulturowych.

Referencje
Beck, U. (2019). Global Inequalities and Cosmopolitan Vision. Polity Press.

Parlament Europejski i Rada Unii Europejskiej. (2016). Rozporzgdzenie (UE)
2016/679... (Ogdlne rozporzqdzenie o ochronie danych — RODO). Dziennik
Urzedowy Unii Europejskiej, L 119, 1-88. https://eur-
lex.europa.eu/eli/reg/2016/679

Parlament Europejski i Rada Unii Europejskiej. (2022). Rozporzqgdzenie (UE)
2022/2065... (Ustawa o ustugach cyfrowych — DSA). Dziennik Urzedowy Unii
Europejskiej, L 277, 1-102. https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2022/2065

Parlament Europejski i Rada Unii Europejskiej. (2024). Rozporzqgdzenie (UE)
2024/1689... (Ustawa o sztucznej inteligencji — Al Act). Dziennik Urzedowy
Unii Europejskiej, L 168, 1-185. https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2024/1689
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Silverstone, R. (2007). Media i moralnosc: o rozwoju Mediapolis. Polity Press.

UNESCO. (2023). Global Media and Information Literacy Report. Organizacja
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https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000385672

81


https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2016/679
https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2016/679
https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2022/2065
https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2024/1689
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000385672

Modut 11: Cyberbezpieczenstwo w mediach immersyjnych

Wyktad 1: Cyberbezpieczenstwo

Opis wyktadu

Wyktad ten wprowadza studentéw dziennikarstwa i mediéw w podstawowe zasady

cyberbezpieczenstwa, prywatnosci i odpowiedzialnosci etycznej w sSrodowiskach

immersyjnych. Wraz z coraz szerszym wykorzystaniem immersyjnych platform

narracyjnych i XR w dziennikarstwie, edukacji i angazowaniu odbiorcow, zrozumienie

sposobdéw ochrony uzytkownikéw i danych ma kluczowe znaczenie.

Najnowoczesniejsze technologie i trendy

Zrozumienie cyberbezpieczenstwa w mediach immersyjnych

Znaczenie cyberbezpieczenstwa w dziennikarstwie cyfrowym i immersyjnym

Typowe zagrozenia w Srodowiskach XR: niewtasciwe wykorzystanie danych,
kradziez tozsamosci i nieuprawnione $ledzenie

Rozpoznawanie stabych punktow zwigzanych z czujnikami, kamerami i
danymi lokalizacyjnymi

Wprowadzenie do bezpieczenstwa cyfrowego, higieny haset i podstaw
ochrony danych

Prywatnos$¢ danych, etyka i regulacje

Dane osobowe i biometryczne w systemach immersyjnych: co jest
gromadzone i dlaczego ma to znaczenie

Etyczne implikacje nadzoru, profilowania danych i zgody w immersyjnym
storytellingu

Przeglad RODO i globalnych standardéw prywatnosci dotyczgcych
przetwarzania danych uzytkownikéw

Studia przypadkéw: dylematy etyczne w reportazach immersyjnych i
interaktywnych doswiadczeniach informacyjnych

Najlepsze praktyki w zakresie bezpiecznego i etycznego dziennikarstwa
immersyjnego

Odpowiedzialne wykorzystanie technologii immersyjnych w kontekscie
dziennikarskim i publicznym

Strategie ochrony tozsamosci uzytkownikéw i utrzymania zaufania w
projektach immersyjnych

Projektowanie immersyjnych doswiadczen z poszanowaniem prywatnosci i
przejrzystosci
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Opracowywanie wytycznych dotyczgcych etycznej, bezpiecznej i wiarygodne;j
produkcji mediéw immersyjnych

Ocena modutu

Raport z oceny cyberbezpieczenstwa i prywatnosci (60%)

Studenci przygotujg pisemny raport (2000—2500 stéw) analizujgcy kwestie
cyberbezpieczenstwa i prywatnosci w istniejgcej platformie lub aplikacji immersyjnej

(np. Meta Quest, Apple Vision Pro lub dziennikarski projekt XR).

Raport powinien:

Wskazywac potencjalne luki w zabezpieczeniach i prywatnosci w wybranym
przypadku.

Omawiaé, w jaki sposoéb te luki mogg wptywaé na uzytkownikow,
dziennikarzy lub odbiorcéw.

zawierac jasne, praktyczne zalecenia lub najlepsze praktyki dotyczgce
ograniczania ryzyka

Odwotywac sie do odpowiednich przepiséw, takich jak RODO, oraz
standardéw etycznych dotyczacych odpowiedzialnego przetwarzania danych.
Ocena ta rozwija umiejetnosci studentéw w zakresie analizowania i
komunikowania wyzwan zwigzanych z cyberbezpieczenstwem w przystepny,
nietechniczny sposéb, istotny dla praktyki medidw immersyjnych.

Esej refleksyjny na temat etyki i regulacji (40%)

Studenci napiszg esej refleksyjny (1500—2000 stdéw) analizujgcy konkretng kwestie

etyczna lub regulacyjna zwigzang z dziennikarstwem immersyjnym lub narracja XR.

Esej powinien:

Krytycznie omawiac takie tematy, jak nadzor, zgoda, wykorzystywanie
danych lub manipulacyjny projekt.

Odnosic sie do odpowiednich studiow przypadkéw lub przyktadéw z zycia
wzietych.

Analizowa¢, w jaki sposdb wartosci dziennikarskie (przejrzystosé,
odpowiedzialnosc¢ i uczciwosc) krzyzujg sie z cyberbezpieczernstwem i
prywatnoscia.

Zawierad refleksje na temat szerszych implikacji spotecznych wykorzystania
technologii immersyjnych w komunikacji i narracji.

Ocena ta zacheca do krytycznej refleksji na temat odpowiedzialnosci etycznej
pracownikéw mediow w przestrzeni cyfrowej i immersyjnej.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)
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Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:

Zrozumienie podstawowych zasad bezpieczeristwa cybernetycznego,
prywatnosci i ochrony danych w odniesieniu do mediéw immersyjnych i
interaktywnych.

Rozpoznawanie typowych zagrozen dla bezpieczenstwa i prywatnosci w
dziennikarstwie XR i projektach komunikacyjnych.

Rozpoznawanie, w jaki sposdb wybory projektowe w immersyjnym
storytellingu mogag wptywac na bezpieczeristwo, zaufanie i prywatnosé
uzytkownikow.

Omoéw kluczowe ramy etyczne i prawne (w tym RODO) regulujgce
wykorzystanie danych w srodowiskach immersyjnych.

Poziom magisterski (MA)

Na poziomie magisterskim studenci powinni:

Krytycznej analizy kwestii zwigzanych z cyberbezpieczenstwem i
prywatnoscig w réznych platformach XR i kontekstach komunikacyjnych.

Oceny, w jaki sposdb technologie immersyjne stanowig wyzwanie dla
istniejgcych ram etycznych i regulacyjnych dotyczgcych mediéw.

Oceny szerszych spotecznych i psychologicznych implikacji nadzoru,
wykorzystywania danych i tozsamosci cyfrowej w mediach immersyjnych.

Formutowanie odpowiedzialnych strategii i wytycznych dotyczacych
etycznego dziennikarstwa immersyjnego i zarzgdzania danymi.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

Po pomyslnym ukoniczeniu studiéw studenci bedg potrafili:

Zidentyfikowac i opisaé kluczowe zagrozenia dla cyberbezpieczeristwa i
prywatnosci w systemach medidw immersyjnych.

Stosowac podstawowe najlepsze praktyki w zakresie ochrony danych i
utrzymania zaufania uzytkownikéw w immersyjnym storytellingu.

Interpretowac i stosowac przepisy dotyczgce ochrony danych oraz standardy
etyczne zwigzane z mediami immersyjnymi.

Skutecznie komunikowac kwestie zwigzane z cyberbezpieczeistwem i
prywatnoscig dziennikarzom i opinii publicznej.

Poziom magisterski (MA)

Po pomyslnym ukoniczeniu studiéw studenci bedg potrafili:
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e Krytycznie oceniac technologie immersyjne pod katem implikacji etycznych,
prawnych i dotyczacych prywatnosci.

e Analizowa¢ rzeczywiste przypadki niewtasciwego wykorzystania danych lub
naruszenia bezpieczerstwa w mediach immersyjnych lub cyfrowych.

e Proponowad $wiadome, etyczne odpowiedzi na wyzwania zwigzane z
cyberbezpieczenstwem w produkcji medialnej i dziennikarstwie.

e Doglebnie zastanowic sie nad kulturows i spoteczng odpowiedzialnoscia
dziennikarzy i komunikatoréw w zakresie ochrony zaufania cyfrowego.

Obszar kompetenc;ji

Swiadomos¢ cyberbezpieczeristwa — zrozumienie podstawowych zasad
bezpieczenstwa cyfrowego, ochrony danych i cyberbezpieczenstwa w odniesieniu do
mediéw immersyjnych i interaktywnych:

e Rozpoznawanie typowych zagrozen zwigzanych z narracjg XR, takich jak
niewtasciwe wykorzystanie danych, kradziez tozsamosci i nieuprawnione
Sledzenie.

e Stosowanie podstawowych najlepszych praktyk w zakresie bezpieczeistwa i
prywatnosci w kontekscie dziennikarstwa i produkcji medialnej.

Zrozumienie kwestii etycznych i prawnych — swiadomos¢ obowigzkéw etycznych i
ram prawnych regulujgcych gromadzenie i przechowywanie danych oraz zgode
uzytkownikow.

e Zrozumienie, w jaki sposdb przepisy takie jak RODO ksztattujg etyczne
praktyki mediow.
e Ocena dylematdéw etycznych zwigzanych z nadzorem, manipulacjg i

Swiadomg zgoda w reportazach immersyjnych.

Krytyczne i analityczne myslenie — umiejetnos¢ identyfikowania, interpretowania i
oceny wyzwan zwigzanych z cyberbezpieczenstwem i prywatnoscia z wielu
perspektyw.

e Analizowanie rzeczywistych przypadkéw naruszenia lub niewtasciwego
wykorzystania danych w kontekscie medidw i technologii.

e Opracowywanie uzasadnionych argumentéw dotyczgcych réwnowagi miedzy
innowacjami, prywatnoscig i interesem publicznym.

Komunikacja i wspoétpraca — umiejetnos¢ jasnego przedstawiania kwestii zwigzanych
z cyberbezpieczenstwem i etykg w dziennikarstwie, dziedzinach kreatywnych i
technicznych.

e Komunikowanie ryzyka, zasad i rozwigzan w przystepnym, nietechnicznym
jezyku.
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e Skuteczna wspdtpraca w zespotach interdyscyplinarnych w celu promowania
bezpiecznych i etycznych praktyk medialnych.

Sugerowane narzedzia:
Swiadomosé¢ cyberbezpieczeristwa i najlepsze praktyki

e Podstawy cyberbezpieczenstwa dla dziennikarzy (Global Cyber Alliance / ICFJ)
— przewodniki i zestawy narzedzi dotyczace bezpieczeristwa cyfrowego,
ochrony kont i poufnosci zrédet.

e EFF Security Education Companion — zasoby pomagajace zrozumiec
bezpieczenstwo w Internecie, szyfrowanie i Swiadomos¢ ryzyka w
komunikaciji.

Ramy ochrony prywatnosci i danych

e Wytyczne dotyczace RODO i etyki danych (Komisja Europejska / ICO) —
kluczowe dokumenty okreslajgce obowigzki w zakresie prywatnosci danych i
zasady dotyczace zgody uzytkownikow.

e Zasoby UNESCO dotyczace sztucznej inteligencji i etyki — globalne ramy
dotyczace sztucznej inteligencji, odpowiedzialnosci mediéw i praw
cyfrowych.

Etyka i regulacje w mediach immersyjnych

e Partnerstwo w zakresie sztucznej inteligencji / Zestaw narzedzi IEEE Ethics in
Action — praktyczne ramy oceny wptywu sztucznej inteligencji i technologii
immersyjnych na spoteczenstwo.

Narzedzia do krytycznej analizy i refleksji

e Szablony oceny wptywu etycznego — proste formularze stuzgce do oceny
prywatnosci, zgody i potencjalnych szkdd w projektach immersyjnych.

e Ramy praktyki refleksyjnej — modele takie jak cyk/ refleksyjny Gibbsa lub
proces refleksji krytycznej Brookfielda stuzgce do strukturyzowania esejow na
temat etyki i odpowiedzialnosci.
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Wyktad 2: Technologie oparte na sztucznej inteligencji w modelowaniu 3D
Opis wyktadu

Wyktad ten poswiecony jest temu, jak sztuczna inteligencja (Al) zmienia tworzenie i
interpretacje mediéw 3D w dziennikarstwie, komunikacji i cyfrowym storytellingu.
Studenci przeanalizujg, w jaki sposéb narzedzia Al sg wykorzystywane do generowania
wirtualnych srodowisk, wizualizacji opartych na danych i interaktywnych narracji —
oraz jak technologie te zmieniajg sposéb opowiadania i odbierania historii.

Poprzez studia przypadkow, dyskusje z przewodnikiem i analize krytyczng studenci
nauczg sie interpretowac i krytycznie ocenia¢ media 3D wspomagane przez sztuczng
inteligencje z perspektywy kreatywnej, etycznej i komunikacyjnej. Modut ten ktadzie
nacisk nie na techniczng produkcje, ale na umiejetno$¢ korzystania z medidw,
Swiadomos¢ kulturowg i krytyczne myslenie o automatyzacji w komunikacji wizualnej.

Pod koniec kursu studenci bedga potrafili analizowac¢ wptyw sztucznej inteligencji na
wizualne opowiadanie historii, ocenia¢ jego konsekwencje dla dziennikarstwa i
spoteczenstwa oraz formutowac sSwiadome opinie na temat autorstwa i autentycznosci
w nowych mediach.

Najnowoczesniejsze technologie i trendy

1. Zrozumienie sztucznej inteligencji w mediach 3D
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Przeglad sztucznej inteligencji i systemow generatywnych w branzach
kreatywnych

Jak automatyzacja i uczenie maszynowe ksztattujg wizualne opowiadanie
historii

Ewolucja od statycznych obrazéw do medidéw przestrzennych i
interaktywnych

2. Sztuczna inteligencja a praktyki narracyjne

Zastosowania srodowisk 3D generowanych przez sztuczng inteligencje w
dziennikarstwie i filmach dokumentalnych

Wociggajgce opowiadanie historii: AR/VR, wizualizacja oparta na danych i
zaangazowanie odbiorcéw

Studia przypadkdéw projektdw wspomaganych sztuczng inteligencjg w
wiadomosciach i mediach

3. Etyka, autorstwo i spoteczenstwo

Autorstwo i oryginalnos¢ w mediach generowanych przez sztuczng
inteligencje

Stronniczo$¢, dezinformacja i przejrzystos¢ w automatycznym tworzeniu
tresci

Przysztos¢ zaufania, kreatywnosci i odpowiedzialnosci w opowiadaniu historii
opartym na sztucznej inteligencji

Ocena modutu

Esej krytyczny na temat sztucznej inteligencji i mediéw 3D (60%)

Studenci piszg esej krytyczny (2000-2500 stow) analizujgcy role sztucznej inteligencji

w tworzeniu lub komunikacji mediéow 3D.

Esej powinien:

Obejmowac analize studium przypadku (np. Srodowisk generowanych przez
sztuczng inteligencje, wizualizacji danych lub raportéw immersyjnych).

Omawia¢ wptyw sztucznej inteligencji na narracje, autorstwo i postrzeganie
przez odbiorcow.

Oceni¢ etyczne, estetyczne i dziennikarskie implikacje tworzenia
wspomaganego przez sztuczng inteligencje.

Ten element ocenia zdolno$¢ studentdw do krytycznego podejscia do
koncepcji teoretycznych, przyktadow z zycia wzietych i wspdtczesnych debat
dotyczacych medidw opartych na sztucznej inteligencji.

Esej refleksyjny na temat sztucznej inteligencji i kreatywnosci (40%)

88



Studenci przedtozg esej refleksyjny (1500 stéw), w ktérym przedstawia swoje
osobiste i zawodowe poglady na temat wptywu sztucznej inteligencji na kreatywna
komunikacje.

Esej powinien:

e Zawieracd refleksje na temat tego, jak automatyzacja, narzedzia generatywne i
algorytmy zmieniajg praktyki twércze i dziennikarskie.

e Rozwazac kwestie etyki, oryginalnosci i odpowiedzialnosci kulturowej.

e Wskazywacd potencjalne mozliwosci i wyzwania, jakie sztuczna inteligencja
stwarza dla przysztosci mediéw.
Ocena ta ktadzie nacisk na krytyczng autorefleksje i umiejetnosé wyrazania
swiadomych pogladdéw na temat technologii, kreatywnosci i spoteczenstwa.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:

e Zrozumieé podstawowe zasady dziatania sztucznej inteligencji (Al) w
tworzeniu mediéw 3D i mediéw immersyjnych.

e Wskazac przyktady srodowisk, wizualizacji i zasobéw generowanych przez Al
w dziennikarstwie i komunikacji.

e Analizowac kreatywne i komunikacyjne implikacje tresci 3D generowanych
przez Al.

o Omowic kluczowe kwestie etyczne, kulturowe i spoteczne zwigzane z
automatyzacjg, autorstwem i wiarygodnoscig mediow.

Poziom magisterski (MA)

Na poziomie magisterskim studenci rozszerzg te umiejetnosci o:

e Krytyczna ocena tresci 3D generowanych przez sztuczng inteligencje przy
uzyciu ram teoretycznych i etycznych.

e Zbadanie, w jaki sposdb sztuczna inteligencja zmienia pojecie autorstwa,
oryginalnosci i zaufania w produkcji medialnej.

e Ocene implikacji systeméw generatywnych dla dziennikarskiego sposobu
opowiadania historii i reprezentacji kulturowej.

e Krytyczna refleksja na temat roli sztucznej inteligencji w ksztattowaniu
przysztych praktyk twérczych i komunikacyjnych.

Efekty ksztatcenia
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Poziom licencjacki (BA)

Po pomyslnym ukoniczeniu kursu studenci beda potrafili:

Opisywac obecne zastosowania sztucznej inteligencji w produkcji i
komunikacji mediow 3D.

Rozpoznawad i oceniaé przyktady wykorzystania sztucznej inteligencji w
dziennikarstwie i kulturze do tworzenia narracji i wizualizacji.

Omowic kwestie etyczne zwigzane z tendencyjnoscia, wtasnoscig i
autentycznoscia tresci generowanych przez sztuczng inteligencje.

Przedstawiac swiadome opinie na temat wptywu sztucznej inteligencji na
kreatywnosc¢ i produkcje medidw.

Poziom magisterski (MA)

Po pomyslnym ukonczeniu kursu studenci bedg potrafili:

Krytycznie analizowa¢ wptyw sztucznej inteligencji na autorstwo, estetyke i
wiarygodnos¢ w mediach 3D.

Oceniaé¢ media generowane przez sztuczng inteligencje z teoretycznego,
kulturowego i etycznego punktu widzenia.

Syntetyzowac spostrzezenia z badan, studidow przypadkdéw i dyskusji na temat
automatyzacji w branzach kreatywnych.

Przeprowadzac rygorystyczne, refleksyjne analizy dotyczace tego, jak
sztuczna inteligencja zmienia komunikacje wizualng i prace twdrcza.

Obszar kompetencji

Sztuczna inteligencja i umiejetnos¢ korzystania z mediow

Zrozumienie wptywu technologii sztucznej inteligencji na produkcje mediéw,
narracje i zaangazowanie odbiorcow.

Krytyczne i etyczne myslenie

Analiza spotecznych, kulturowych i etycznych implikacji mediow 3D
generowanych przez sztuczng inteligencje, w tym stronniczosci, przejrzystosci
i autorstwa.

Komunikacja analityczna

Ocena i formutowanie swiadomych krytycznych opinii na temat mediéw
wizualnych wspomaganych sztuczng inteligencjg w formie pisemnej i ustnej.

Swiadomos¢ kulturowa
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Rozpoznawanie powigzan miedzy praktykami medialnymi opartymi na
sztucznej inteligencji a globalnymi kwestiami reprezentacji, prawdy i
odpowiedzialnosci twérczej.

Refleksyjna praktyka

Rozwijanie osobistej i zawodowej sSwiadomosci ewoluujacej roli sztucznej
inteligencji w komunikacji, dziennikarstwie i praktyce twdrczej.

Sugerowane narzedzia

Badania i analiza

Bazy danych studidow przypadkdéw — zbiory stuzgce do badania rzeczywistych
przyktadédw wykorzystania sztucznej inteligencji w narracji.

Naukowe narzedzia wyszukiwania — Google Scholar, JSTOR i Scopus do
wyszukiwania literatury na temat sztucznej inteligencji, kreatywnosci i etyki
medidw.

Platformy monitorowania mediéw — narzedzia takie jak raporty Instytutu
Reutersa stuzgce do Sledzenia nowych zastosowan sztucznej inteligencji w
wiadomosciach i komunikacji wizualnej.

Ramy etyczne i oceniajgce

Karty modeli Hugging Face — materiaty referencyjne opisujgce, w jaki sposdb
modele sztucznej inteligencji sg szkolone i oceniane pod katem stronniczosci i
przejrzystosci.

Wytyczne dotyczace sprawiedliwosci i odpowiedzialnos$ci w zakresie
sztucznej inteligencji — ramy opracowane przez organizacje takie jak
Partnership on Al'i OECD Al Principles.

Creative Commons i zasoby dotyczace licencjonowania wtasnosci
intelektualnej — pomagaja zrozumiec kwestie wtasnosci, przypisywania
autorstwa i praw do tresci generowanych przez sztuczng inteligencje.

Krytyczna analiza i refleksja

e Szablony oceny wptywu etycznego — proste narzedzia do analizy
stronniczosci, reprezentacji i ryzyka etycznego w mediach generowanych
przez sztuczng inteligencje.

e Przewodniki dotyczace analizy dyskursu i krytyki medidow — stuzgce do oceny
tonu, ram i wiarygodnosci narracji medidw opartych na sztucznej inteligencji.
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Modut 12: Podejscie projektowe i zarzgdzanie projektami
Wymagania wstepne:

e Podstawy dziennikarstwa immersyjnego

e Gatunkii formaty w dziennikarstwie immersyjnym
Opis modutu

Modut ten poswiecony jest metodologiom podejscia projektowego i zarzadzania
projektami dostosowanym do dziennikarstwa immersyjnego. Studenci ucza sie
podejscia do wyzwan poprzez empatie, tworzenie koncepcji, prototypowanie i iteracje,
jednoczesnie zarzadzajac zespotami kreatywnymi i przeptywem pracy. taczy on
projektowanie zorientowane na uzytkownika, zwinng produkcje i zarzadzanie
strategiczne, aby pomdc studentom w efektywnym i etycznym projektowaniu,
organizowaniu i realizacji projektéw immersyjnych.

Wyktady
e Podejécie projektowe w praktyce
e Podejscie projektowe w mediach immersyjnych
® Zarzadzanie projektami i przeptywem pracy
Najnowoczesniejsze technologie i trendy

e Struktury podejscia projektowego (Stanford d.school, IDEO) kierujace
procesami twdrczymi skoncentrowanymi na uzytkowniku.

® Metodologie Agile i Scrum dostosowane do multimediéw i immersyjnego
storytellingu.

e Cyfrowe platformy wspétpracy (Miro, Notion, Trello) wspierajgce
rozproszone zespoty kreatywne.

e Narzedzia do prototypowania i wizualizacji (Figma, Adobe XD) umozliwiajgce
szybkie tworzenie pomystéw i uzyskiwanie informacji zwrotnych.

® Narzedzia do burzy mdzgdw i optymalizacji przeptywu pracy oparte na
sztucznej inteligencji (ChatGPT, Notion Al).

Ocena modutu

Wyzwanie projektowe (30%)

Studenci podejmujg wyzwanie zwigzane z tworzeniem opowiesci lub produkcjg,
korzystajgc z modelu podejscia projektowego.

Prototyp i prezentacja (30%)

Opracowanie prototypu lub scenariusza o niskiej wiernosci i przedstawienie
uzasadnienia projektu.

Plan projektu (20%)

Opracowanie planu zarzadzania projektem zawierajgcego kamienie milowe, role i
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wyniki.
Raport refleksyjny (20%)
Krytyczna ocena wspodtpracy, przywddztwa i iteracji w catym procesie projektowania.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:

e Zastosowac metody podejscia projektowego do wyzwan zwigzanych z
immersyjnym storytellingiem.

e Skutecznie wspdétpracowadé w multidyscyplinarnych zespotach, stosujac
zasady agile.

e Planowad i zarzadzac procesami produkcyjnymi w ramach projektéw
immersyjnych.

e Refleksji nad przywddztwem, kreatywnoscig i iteracjg w projektowaniu
opartym na wspotpracy.

Poziom magisterski (MA)

Na poziomie magisterskim studenci bedg potrafili:

e Kierowad procesami projektowania w interdyscyplinarnych zespotfach
produkcyjnych.

e Stosowad zwinne i hybrydowe ramy zarzadzania projektami w ztozonych
projektach zwigzanych z mediami immersyjnymi.

® Zintegrowac badania, prototypowanie i opinie odbiorcow z iteracyjnymi
cyklami projektowymi.

e Krytycznie oceniad ryzyko projektowe, etyke i zréwnowazony rozwéj w
produkcji kreatywnej.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

Studenci wykazg sie kompetencjami w stosowaniu metodologii projektowania
zorientowanego na cztowieka oraz zarzadzaniu matymi projektami dziennikarstwa
immersyjnego, od pomystu do realizacji.

Poziom magisterski (MA)

Absolwenci wykazg sie zaawansowanymi kompetencjami w zakresie kreatywnego
przywddztwa, zarzadzania innowacjami oraz integracji metodologii podejscia
projektowego w ramach strategicznych ram zarzadzania projektami w
dziennikarstwie immersyjnym i produkcji medialnej.
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Obszar kompetenc;ji

Kompetencje w zakresie podejscia projektowego: Stosowanie podejscia
opartego na empatii i iteracyjnym podejsciu do rozwigzywania kreatywnych
wyzwan.

Kompetencje w zakresie zarzgdzania projektami: planowanie i realizacja
projektéw z wykorzystaniem zwinnych proceséw pracy.

Kompetencje w zakresie wspotpracy: skuteczne kierowanie zespotami
multidyscyplinarnymi i wnoszenie do nich wktadu.

Kompetencje etyczne i refleksyjne: Krytyczna ocena decyzji dotyczacych
projektowania i produkciji.

Kompetencje strategiczne: Witgczanie badan, prototypowania i spostrzezen
odbiorcéw do planowania projektéw.

Sugerowane narzedzia

e Miro / Mural do wspdlnego tworzenia pomystéw

e Figma / Adobe XD do prototypowania

e Trello / Notion / Asana do zwinnego zarzgdzania projektami

e Google Workspace / Slack do komunikaciji

e ChatGPT / Notion Al do burzy mézgdw i pomocy w organizacji pracy
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Modut 13: Technologie immersyjne w praktyce

Wyktad 1: Technologie immersyjne w praktyce: rzeczywisto$é wirtualna
Wymagania wstepne:

Wprowadzenie do VR, AR, XR

Opis wyktadu

Modut ten ma na celu przedstawienie teorii i praktyki wirtualnej rzeczywistosci (VR),
koncentrujgc sie na projektowaniu, rozwoju i ocenie w petni immersyjnych
doswiadczen w generowanych komputerowo srodowiskach 3D w odniesieniu do
dziennikarstwa immersyjnego. Studenci zdobedga praktyczne umiejetnosci w zakresie
tworzenia interaktywnych aplikacji VR dla wyswietlaczy montowanych na gtowie
(HMD) przy uzyciu profesjonalnych narzedzi programistycznych. Dzieki iteracyjnemu
projektowaniu i testowaniu uczestnicy zrozumiejg, w jaki sposdb obecnosc,
ucielesnienie i komfort wynikaja z wzajemnego oddziatywania czynnikéw
percepcyjnych, poznawczych i technologicznych. Krétkie poréwnanie koncepcyjne
odrdznia VR — w petni generowane komputerowo s$rodowisko doswiadczane za
pomocg urzadzen immersyjnych — od rzeczywistosci rozszerzonej (AR), ktdra naktada
elementy wirtualne na $wiat fizyczny, oraz rzeczywistosci mieszanej/rozszerzonej (XR),
ktora obejmuje petne spektrum miedzy Srodowiskami fizycznymi i wirtualnymi.
Aplikacje AR i XR sg omawiane w oddzielnym kursie.

Najnowoczesniejsze technologie i trendy

Koncepcja technologii VR dla dziennikarstwa immersyjnego odnosi sie do doswiadczen
zwigzanych z wiadomosciami, ktére umieszczaja widzow bezposrednio w
odtworzonym srodowisku wydarzenia, umozliwiajgc im postrzeganie i interpretowanie
historii z perspektywy pierwszej osoby. W takich warunkach odbiorcy wchodzg do
wirtualnie odtworzonej sceny jako cyfrowe awatary, angazujac sie w narracje tak,
jakby byli fizycznie obecni. W przeciwienstwie do tradycyjnych dwuwymiarowych
filméw informacyjnych, platformy VR zapewniajgce immersje — takie jak wyswietlacze
montowane na glowie i internetowe systemy VR — oferujg bogate, wielozmystowe
zaangazowanie poprzez stymulacje wielu kanatdow percepcyjnych, w tym zmystu
wzroku, stuchu, dotyku, a w niektérych przypadkach réwniez wechu lub smaku. Ta
forma opowiadania historii sprzyja gtebszemu zaangazowaniu emocjonalnemu i
empatii, przeksztatcajgc widzéw z biernych obserwatorow w aktywnych uczestnikow
doswiadczenia informacyjnego. Wirtualna rzeczywisto$¢ ewoluowata od systemoéw
stacjonarnych opartych na komputerach PC do samodzielnych, mobilnych i
podtagczonych do chmury urzadzen, ktére zapewniajg wysokag jakos$¢ i niskie
opdznienia. Nowoczesne zestawy stuchawkowe integrujg wyswietlacze o wysokiej
rozdzielczosci (4k), $ledzenie od wewngatrz na zewnatrz, przestrzenny diwiek i
haptyczne sprzezenie zwrotne, aby zwiekszy¢ immersje. Obecne trendy obejmuja
przyjecie OpenXR jako standardu miedzyplatformowego, postepy w Sledzeniu oczu i
rgk w celu zapewnienia naturalnej interakcji, optymalizacje renderowania w czasie
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rzeczywistym z renderowaniem foveated i reprojekcja oraz wykorzystanie
generowania tresci wspomaganego sztuczng inteligencjag w celu przyspieszenia
tworzenia zasobéw. Srodowiska wielouzytkownikowe, realistyczne awatary i
ulepszenia ergonomii zmieniajg sposdb wykorzystania VR w szkoleniach, symulacjach,
wizualizacji danych, dziedzictwie kulturowym i opiece zdrowotnej. Wymiar etyczny,
taki jak prywatnosc i fagodzenie choroby lokomocyjnej, jest omawiany wraz z ramami
uzytecznosci i dostepnosci systemow VR.

Ocena modutu

Poziom licencjacki (BA)

Studenci sg oceniani na podstawie opracowania dziatajacego prototypu VR,
tworzonego indywidualnie lub w matych zespofach. Projekt musi wykaza¢ sie
skutecznym (o niskim Ilub srednim stopniu ztozonosci) projektem interakc;ji,
optymalizacjg wydajnosci oraz podstawowg oceng doswiadczenia uzytkownika
skoncentrowang na wybranym temacie dziennikarskim. Ocena obejmuje iteracyjne
przeglady projektu, sesje demonstracyjng oraz indywidualny raport refleksyjny tgczacy
wybory techniczne z zasadami immersji i komfortu.

Poziom magisterski (MA)

Ocena opiera sie na projekcie badawczym lub zaawansowanym projekcie technicznym,
w ramach ktérego studenci muszg zaprojektowac i wdrozy¢ zaawansowang (Srednio-
wysokq ztozonosc) aplikacje VR lub eksperymentalne badanie dotyczace konkretnej
interakcji VR, mechanizmu percepcyjnego lub podejscia do renderowania. Wyniki
obejmujg formalny raport w stylu badawczym (6—8 stron) lub GitHub Readme.md,
prezentacje na zywo / demo oraz udostepnienie zasobdw lub kodu za posrednictwem
GitHub lub podobnych platform.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

e Zrozumienie podstawowych zasad wirtualnej rzeczywistosci i odrdznienie jej
od AR i XR.

e Zaprojektowanie i wdrozenie doswiadczenia VR o niskim lub srednim stopniu
ztozonosci przy uzyciu nowoczesnego silnika gry i standardowego sprzetu
HMD.

e Okreslenie i zastosowanie wytycznych dotyczacych wydajnosci i komfortu dla
aplikacji immersyjnych.

e Przeprowadzenie i interpretacja podstawowych testéw uzytecznosci i
komfortu w VR.

Poziom magisterski (MA)

97



Krytyczna analiza literatury akademickiej i dokumentacji technicznej w
dziedzinie interakcji i percepcji VR w odniesieniu do dziennikarstwa
immersyjnego.

Projektowanie i wdrazanie zaawansowanych (srednio-wysokiej ztozonosci)
paradygmatdw interakcji VR, takich jak sterowanie oparte na gestach,
interakcja wzrokowa lub przestrzenne sprzezenie zwrotne audio.

Planowanie i przeprowadzanie eksperymentalnych ocen lub testéw
porownawczych w VR z zachowaniem rygoru i powtarzalnosci.

Wyrazne przedstawianie implikacji etycznych, dostepnosci i bezpieczeristwa
w projektowaniu systemdw immersyjnych w kontekscie dziennikarstwa
immersyjnego.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

Dostarczenie funkcjonalnego (podstawowego) prototypu VR wykazujgcego
stabilng wydajnos¢, spdjny projekt interakcji i ocene zorientowang na
uzytkownika dla dziennikarstwa immersyjnego.

Wyrazny sposob, w jaki wybory projektowe wptywajg na immersje, obecnosé
i komfort uzytkownika.

Wykazac sie biegtoscig w zakresie proceséw tworzenia VR.

Krytycznie zastanowic sie nad aspektami etycznymi i dostepnoscia
projektowania aplikacji VR.

Poziom magisterski (MA)

Stworzy¢ solidny pod wzgledem technicznym i metodologicznym system lub
badanie VR, wyraznie oparte na badaniach lub praktyce zawodowej w
zakresie dziennikarstwa immersyjnego.

Wykazaé sie zaawansowang kompetencjg w zakresie renderowania w czasie
rzeczywistym, interakcji przestrzennej i oceny uzytkownikdéw.

Przedstawianie wynikéw badan empirycznych lub technicznych przy uzyciu
formalnej analizy i interpretowanie implikacji dla projektowania VR.

Wktad w najlepsze praktyki w zakresie projektowania systeméw
immersyjnych, etyki i powtarzalnosci.

Obszar kompetenc;ji

Projektowanie interakcji w wirtualnej rzeczywistosci
Immersja, obecnosc i percepcja w srodowiskach wirtualnych

Renderowanie w czasie rzeczywistym i optymalizacja wydajnosci
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e Haptyka i dzwiek przestrzenny w VR
e Komfortitagodzenie objawdéw choroby lokomocyjnej

e Testowanie uzytecznosci i doswiadczenia uzytkownika w systemach
immersyjnych

e Projektowanie eksperymentdw i ocena statystyczna
e Etyka, bezpieczeristwo i dostepnos¢ w srodowiskach wirtualnych
e Wspdlne opracowywanie i kontrola wersji
e Komunikacja badawcza i raportowanie techniczne
Sugerowane narzedzia

e Silniki: Unity (zestaw narzedzi XR Interaction Toolkit), Unreal Engine (szablon
VR)

e Srodowiska uruchomieniowe i interfejsy API: OpenXR, SteamVR, Oculus SDK
e Sprzet: Meta Quest 2/3, HTC Vive, seria Pico, ...

e Profilowanie i debugowanie: Unity Profiler, Unreal Insight

e Tworzenie zasobow: Blender

e Narzedzia audio: Reaper, Wwise, FMOD do integracji dzwieku
przestrzennego
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Wyktad 2: Technologie immersyjne w praktyce: rzeczywistosc rozszerzona i
mieszana

Wymagania wstepne
Technologie immersyjne w praktyce: rzeczywisto$¢ wirtualna
Opis wyktadu

Modut ten wprowadza teorie i praktyke rzeczywistosci rozszerzonej (AR) i
rzeczywistosci mieszanej (MR), koncentrujac sie na projektowaniu, rozwoju i ocenie
interaktywnych doswiadczen, ktdre ptynnie taczg s$rodowiska cyfrowe i fizyczne
dostosowane do obszaru dziennikarstwa immersyjnego. Studenci zdobedg praktyczne
umiejetnosci w zakresie tworzenia aplikacji AR i MR dla tabletéw/urzadzen mobilnych
i urzadzen montowanych na gtowie, korzystajac z profesjonalnych frameworkéw
programistycznych i zestawdw narzedzi skupiajgcych sie na aplikacjach dziennikarstwa
immersyjnego.

Kurs ktadzie nacisk na mechanizmy percepcyjne i poznawcze lezgce u podstaw
immersji, interakcji przestrzennej i swiadomosci kontekstowej w $rodowiskach
hybrydowych, ze szczegélnym uwzglednieniem zastosowan w dziennikarstwie.

Wprowadzono rozrdznienie koncepcyjne miedzy VR, AR i MR: podczas gdy
rzeczywisto$¢ wirtualna (VR) zanurza uzytkownikbw w Srodowisku w petni
generowanym komputerowo, rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR) naktada wirtualng tresc¢
na Swiat rzeczywisty, a rzeczywisto$¢ mieszana (MR) integruje obiekty cyfrowe i
fizyczne w czasie rzeczywistym, umozliwiajgc im dynamiczng interakcje.

Kurs ten jest silnie powigzany z modutem ,Technologie immersyjne w praktyce:
rzeczywistos$¢ wirtualna”, ktéry dotyczy systemow petnej immersji. Oba moduty razem
stanowig kompleksowe ramy dla zrozumienia i rozwoju technologii mediéw
immersyjnych w catym kontinuum wirtualnosci.

Najnowoczesniejsze technologie i trendy

Ostatnie postepy w technologiach AR i MR umozliwity tworzenie coraz bardziej
naturalnych i kontekstowych doswiadczen, ktére tgczg przestrzenie wirtualne i
fizyczne. Nowoczesne platformy, takie jak Apple Vision Pro i Microsoft HoloLens 2,
taczg mapowanie przestrzenne, sledzenie rgk i oczu oraz rozumienie Srodowiska w
czasie rzeczywistym, aby wspiera¢ wysoky jakos¢ interakcji i realistyczne okluzje
miedzy elementami cyfrowymi i fizycznymi.

W kontekscie dziennikarstwa immersyjnego technologie AR i MR poszerzajg granice
narracji i przekazywania informacji. Zamiast przenosi¢ odbiorcow do catkowicie
wirtualnej przestrzeni, technologie te rozszerzajg Swiat rzeczywisty poprzez osadzanie
warstw interaktywnych danych, elementéw wizualnych lub rekonstrukcji 3D
bezposrednio w $Srodowisku uzytkownika. Pozwala to odbiorcom na eksplorowanie
historii w przestrzeni i kontekscie, tgczgc media cyfrowe z odniesieniami do Swiata
rzeczywistego.
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Obecne badania i trendy w branzy obejmujg wdrazanie infrastruktur AR Cloud w celu
zapewnienia trwatych i wspdlnych doswiadczen, wykorzystanie wizji komputerowe;j i
przestrzennej sztucznej inteligencji do rozpoznawania obiektéw w czasie rzeczywistym
oraz pojawienie sie wieloplatformowych frameworkdéw obstugujacych zaréwno
urzadzenia mobilne, jak i zestawy stuchawkowe. Kwestie etyczne i projektowe , takie
jak prywatnosé, dostepnosé, obcigzenie poznawcze i obecnos$é spoteczna, pozostajg
kluczowe dla rozwoju odpowiedzialnych i integracyjnych technologii immersyjnych.

Ocena modutu

Poziom licencjacki (BA)

Studenci bedg oceniani na podstawie projektu i wdrozenia prototypu AR lub MR o
Sredniej lub niskiej ztozonosci, odpowiadajgcego wybranemu scenariuszowi
komunikacji lub opowiadania historii. Projekt powinien wykazac¢ skuteczne
wykorzystanie $ledzenia przestrzennego, interaktywnych naktadek i responsywnosci
kontekstowej. Ocena obejmuje przeglad projektu, koricowg prezentacje oraz
indywidualny raport refleksyjny analizujgcy wptyw mozliwosci AR/MR na
zaangazowanie i postrzeganie uzytkownikow.

Poziom magisterski (MA)

Studenci zrealizujg projekt o sredniej ztozonosci, koncentrujacy sie na projektowaniu
systemdéw AR/MR, paradygmatach interakcji lub ocenie uzytkownikéw. Efekty pracy
obejmujg dziatajgcy prototyp, raport naukowy lub techniczny (6-8 stron Ilub
kompleksowy plik ReadMe.md na GitHub) oraz prezentacje wynikéw poparta
powtarzalnymi zasobami lub zbiorami danych. Projekty powinny obejmowaé
rygorystyczng ocene lub eksperymentalng walidacje.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

e Zrozumienie koncepcyjnych i technicznych réznic miedzy VR, AR i MR.

e Projektowanie i wdrazanie doswiadczen AR/MR o niskim lub Srednim stopniu
ztozonosci przy uzyciu standardowych frameworkdéw branzowych.

e Zastosowanie technik interakcji przestrzennej i sledzenia w celu tworzenia
aplikacji dostosowanych do kontekstu i zorientowanych na uzytkownika.

e Rozpoznawanie kwestii zwigzanych z uzytecznoscia, dostepnoscia i etyka
charakterystycznych dla hybrydowych srodowisk immersyjnych.

Poziom magisterski (MA)

e Analizowanie i poréwnywanie teoretycznych ram oraz badan dotyczacych
percepcji, interakcji i efektéw medialnych AR/MR.
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Projektowanie i wdrazanie systeméw AR/MR o Sredniej i wysokiej ztozonosci,
integrujgcych mapowanie przestrzenne, obstuge okluzji i multimodalne
informacje zwrotne.

Planowanie i przeprowadzanie badan empirycznych w celu oceny
doswiadczen uzytkownikdw, wydajnosci zadan lub wptywu narracji w
kontekscie AR/MR.

Krytycznie omawiac kwestie prywatnosci, etyki i implikacji spotecznych
medidw immersyjnych w zastosowaniach w Swiecie rzeczywistym.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

Dostarczenie funkcjonalnego podstawowego prototypu AR/MR
demonstrujgcego spdjng interakcje, stabilne sledzenie i znaczace
zaangazowanie uzytkownika.

Wyijasnienie, w jaki sposéb wybory dotyczace projektu i wdrozenia wptywaja
na spéjnosc¢ przestrzenng, immersje i komfort uzytkownika.

Wykazacd sie biegtoscig w zakresie proceséw tworzenia AR/MR przy uzyciu
silnikdw Unity lub Unreal lub ich odpowiednikdw.

Zastanow sie nad etyczng i spoteczng odpowiedzialnoscig projektantow
mediéw immersyjnych.

Poziom magisterski (MA)

Stworzyé system lub opracowanie AR/MR o sredniej ztozonosci technicznej,
ktdre przyczynia sie do praktycznego lub akademickiego zrozumienia
interakcji immersyjnej.

Wykaza¢ sie odpowiednig biegtoscig w integracji AR/MR o Sredniej-wysokiej
ztozonosci (Swiadomosé przestrzenna, wspoétpraca wielu uzytkownikow,
interakcja multimodalna).

Przedstawianie wynikéw empirycznych przy uzyciu sprawdzonych
wskaznikdw oceny i interpretowanie ich implikacji dla projektowania.

Przyczyniac sie do odpowiedzialnych praktyk innowacyjnych w technologii
immersyjnej, ktadgc nacisk na przejrzystos¢, prywatnosé i inkluzywnosé.

Obszar kompetenc;ji

Projektowanie interakcji w rzeczywistosci rozszerzonej i mieszanej
Obliczenia przestrzenne i zrozumienie srodowiska
Renderowanie w czasie rzeczywistym i kotwiczenie obiektéw

Sledzenie gestéw, spojrzen i rak
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e Interfejsy rozpoznajgce kontekst i media adaptacyjne
e Interakcja cztowiek-komputer i projektowanie wielozmystowe
e Projektowanie eksperymentalne i metody oceny
e Etyka, prywatnosc¢ i dostepnos¢ w srodowiskach hybrydowych
e Wspdlne opracowywanie i kontrola wersji
e Komunikacja i rozpowszechnianie wynikéw badan
Sugerowane narzedzia
e Silniki: Unity (AR Foundation, MRTK3), Unreal Engine (szablon AR)

e Zestawy SDK i frameworki: ARCore, ARKit, Microsoft Mixed Reality Toolkit
(MRTK), Vuforia, OpenXR

e Urzadzenia: Apple Vision Pro, Microsoft HoloLens 2, Meta Quest 3 (AR
passthrough), smartfony i tablety z obstugg AR...

e Tworzenie zasobdw: Blender
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Warsztaty z produkcji filméw 360°
Wymagania wstepne

e Podstawy dziennikarstwa immersyjnego

e Technologie immersyjne w praktyce: VR

e Technologie immersyjne w praktyce: AR i MR
Przeglad warsztatow

Ten 20-godzinny modut oferuje praktyczne warsztaty laboratoryjne z produkgcji filmoéw
360° dostosowanych do dziennikarstwa immersyjnego. Nacisk kfadziony jest na
umiejetnosci praktyczne, wspdlng produkcje i krytyczng refleksje. Pracujgc w
zespotach, studenci stworzg w petni zrealizowany film dziennikarski 360° oraz
towarzyszagcg mu krytyczng prezentacje analizujgcg ich prace. Korzystajac z
najnowoczesniejszych narzedzi i technik, studenci bedg bada¢, w jaki sposéb
immersyjne opowiadanie historii moze przenie$¢ odbiorcéw do wnetrza wiadomosci.
Modut odzwierciedla szybko zmieniajgcy sie charakter tej dziedziny — od integracji
technologii 360/VR w gtéwnych redakcjach po upowszechnienie sie dostepu
konsumentéw do VR za posrednictwem smartfonéw i niedrogich zestawdw
stuchawkowych — i przygotowuje studentéw do bycia aktywnymi innowatorami
ksztattujgcymi przysztos¢ dziennikarstwa. Studenci bedg zachecani do testowania
nowych technik opowiadania historii, krytycznego oceniania tresci immersyjnych i
dostosowywania sie do nowych narzedzi, jednoczesnie rozwijajac elastycznosc i
kreatywne podejscie do rozwigzywania probleméw, ktére sg kluczowe w tej szybko
zmieniajacej sie dziedzinie.

Najnowoczesniejsze technologie i trendy

Modut ten wprowadza studentéw w najnowsze osiggniecia technologiczne i procesy
pracy w zakresie postprodukcji wideo 360° i dZzwieku przestrzennego. Ponizsze
osiggniecia odzwierciedlajg aktualne praktyki i innowacje w branzy:

e Kamery 360° o wysokiej rozdzielczosci z systemem podwdjnych obiektywdw:
Urzadzenia takie jak Insta360 X5 umozliwiajg teraz rejestrowanie
weciggajacych filmow w rozdzielczosci do 8K przy uzyciu podwdjnych 1-
calowych czujnikow. Zapewnia to wyjgtkowa klarownos¢ i zakres dynamiczny,
nawet w warunkach stabego oswietlenia.

e Zintegrowana stabilizacja i kompatybilnos$¢ z dronami: Nowoczesne
konsumenckie kamery 360° sg wyposazone w zaawansowang wbudowang
stabilizacje. Umozliwia to ptynne nagrywanie z reki lub z drona, oferujac
dynamiczny ruch i perspektywe z lotu ptaka w wciggajgcych historiach.

e Szybka edycja za pomocg aplikacji towarzyszacych: Narzedzia takie jak
Insta360 Studio i mobilna aplikacja Insta360 obstugujg szybkie kadrowanie,
dostosowywanie kolorow i eksportowanie do medidw spotecznosciowych. Te
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tatwo dostepne platformy odzwierciedlajg szerszy trend w kierunku
intuicyjnych srodowisk edycji, ktore obstugujg szybka realizacje tresci.

Popularne profesjonalne platformy edycji z obstugg 360°: Adobe Premiere
Pro oferuje solidng natywng obstuge przeptywdw pracy 360°, w tym podglad
rownokatny ,, 7, wyréwnywanie horyzontu, klatki kluczowe orientacji, efekty
dostosowane do VR i tytutowanie 360°.

Ekosystem oprogramowania: narzedzia takie jak DaVinci Resolve (wersja
bezptatna), Insta360 Studio i GoPro Player pozwalajg studentom rozpoczgé
prace z materiatami filmowymi 360° bez wysokich kosztdw poczatkowych.
Chociaz mogg one mieé pewne ograniczenia (np. ograniczong rozdzielczosé
wyjsciowq), sg one cenne dla produkcji na poziomie podstawowym i
Sredniozaawansowanym. Ponadto narzedzia takie jak Unity (z wtyczkami do
filméw 360°), Three.js i A-Frame umozliwiajg naktadanie interaktywnosci na
materiaty filmowe 360°. Techniki takie jak rozgatezione narracje, punkty
aktywowane spojrzeniem lub minimalne nakfadki interfejsu zaczynajg faczy¢
kinowe filmy 360° z petnymi doswiadczeniami VR.

Ocena modutu

Projekt grupowy (70%): Studenci zostang podzieleni na grupy (najlepiej 3-5
0s0b w zespole, w sktadzie BA i MA) w celu stworzenia dopracowanego filmu
dziennikarskiego 360°. Projekt ten bedzie oceniany pod katem jakosci
technicznej (ptynnos¢ taczenia wideo, jakos¢ obrazu/dzwieku, odpowiednie
wykorzystanie dZzwieku przestrzennego), skutecznosci narracji (przejrzystosé
historii, tempo, stopien wykorzystania formatu 360° do wzbogacenia narracji)
oraz rzetelnosci dziennikarskiej (doktadnos¢ tresci, etyczne podejscie do
tematu). Pod uwage brana bedzie réwniez wspédtpraca: zespoty musza
udokumentowad wktad kazdego cztonka.

Prezentacja i dyskusja (30%). Kazda grupa przedtozy indywidualna refleksje lub
raport. Powinien on odzwierciedla¢ efekty uczenia sie poprzez opisanie
indywidualnego wkfadu, napotkanych wyzwan oraz sposobdéw, w jakie
wykorzystano wiedze zdobytg podczas warsztatdw, aby im sprostac. Refleksja
powinna wykazywa¢ krytyczne zaangazowanie w projekt, oceniajagc go w
odniesieniu do najlepszych praktyk branzowych i odpowiednich spostrzezen
naukowych. Zacheca sie studentéw do odwotywania sie do konkretnych
narzedzi, standardéw lub studiéw przypadkow.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)
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Na poziomie licencjackim modut ten wprowadza studentéw w podstawowe pojecia,
techniki i procesy produkcji filméw 360° w ramach dziennikarstwa immersyjnego.
Nacisk kfadziony jest na budowanie biegtosci technicznej, zrozumienia narracji i
Swiadomosci etycznej poprzez prace zespotowg i praktyczne zastosowanie. Od
studentéw studidw licencjackich oczekuje sie:

e Zrozumienie unikalnej logiki narracji wideo 360°, w tym obecnosci, punktu
widzenia i dZzwieku przestrzennego, oraz tego, czym rdézni sie ona od
tradycyjnego sposobu opowiadania historii.

e Nabycie praktycznej biegtosci w postugiwaniu sie kamerami 360°,
oprogramowaniem do taczenia obrazéw i narzedziami do edycji (np. Adobe
Premiere Pro) w celu tworzenia tresci immersyjnych od momentu
przechwytywania do eksportu.

e Skutecznej wspotpracy w ramach multidyscyplinarnych zespotéw
produkcyjnych, zarzadzajgc rolami technicznymi i redakcyjnymi w celu
stworzenia spéjnej, immersyjnej relacji informacyjnej.

e Stosowac podstawowe wartosci dziennikarskie (doktadnosé, uczciwosé,
zgoda i minimalizacja szkdd) w kontekstach immersyjnych, gdzie immersja
sensoryczna moze wzmocni¢ wptyw na odbiorcow.

e Rozwijaj zrozumienie sposobu, w jaki odbiorcy konsumujg filmy 360° (np. na
urzadzeniach mobilnych lub w zestawach stuchawkowych) i stosuj decyzje
dotyczace opowiadania historii z uwzglednieniem doswiadczenia
uzytkownika (np. kierowanie wzrokiem, napisy, tempo przestrzenne).

Poziom magisterski (MA)

Na poziomie magisterskim modut ten stanowi dla studentéw wyzwanie polegajace na
prowadzeniu ztozonych projektédw dziennikarskich 360° z wykorzystaniem
krytycznego spojrzenia, kreatywnych innowacji i strategicznego myslenia. Od
studentéw oczekuje sie integracji ram teoretycznych i etycznego zarzadzania
ryzykiem w zaawansowanych technicznie produkcjach. Od studentéw studiow
magisterskich oczekuje sie:

e Projektowania zaawansowanych narracji 360° z wykorzystaniem
rozgatezionych watkdéw fabularnych lub eksperymentalnej grafiki/tekstu w
srodowiskach immersyjnych.

e Przejecie przywoddztwa w petnym cyklu produkcji immersyjnej, od pomystu i
planowania przedprodukcyjnego po rezyserowanie zdjeé¢ w terenie i

nadzorowanie postprodukgcji.

e Krytycznie przeanalizuj role dziennikarstwa 360° w szerszym ekosystemie
medidw, opierajac sie na badaniach naukowych dotyczgcych empatii,
wptywu narracji i etyki immersyjnej.

107



e Opracuj plany ograniczania ryzyka i podejmowania decyzji redakcyjnych
dostosowane do formatéw immersyjnych, uwzgledniajgce wptyw
psychologiczny, ostrzezenia dotyczace tresci i zgode odbiorcow.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

Po pomyslnym ukoniczeniu tego modutu studenci studiéw licencjackich bedg potrafili:

e Wykonanie podstawowych zadan postprodukcyjnych dla projektéw
immersyjnych 360°, w tym weryfikacje taczenia, edycje materiatu filmowego
w formacie rdwnokatnym i synchronizacje dzwieku ambisonicznego.

e Wyprodukowac krotki projekt wideo immersyjnego, ktéry pokazuje
efektywne wykorzystanie przestrzeni, dzwieku i klarownosci narracji w
dziennikarskim przekazie.

e Wspodtpracowac w ramach multidyscyplinarnego zespotu produkcyjnego,
jasno definiujgc role i przyczyniajgc sie do terminowej i zorganizowanej
pracy.

e Rozpoznawac i stosowacd standardy etyczne i techniczne w procesie edycji

immersyjnej, w tym kwestie zwigzane z realizmem, reprezentacjg i
doswiadczeniem odbiorcéw.

Poziom magisterski (licencjat)

Po pomyslnym ukoriczeniu tego modutu studenci studiéw magisterskich beda
potrafili:

e Dostarcza¢ zaawansowane technicznie i narracyjnie dziefta dziennikarstwa
immersyjnego, zoptymalizowane pod katem odtwarzania na stuchawkach i
platformach.

e Stosowac profesjonalne techniki edycji, projektowania dzwieku
przestrzennego i efektéw specjalnych w celu zwiekszenia immersyjnej
klarownosci i emocjonalnego oddziatywania bez uszczerbku dla doktadnosci
dziennikarskiej.

e Uzasadnia¢ decyzje kreatywne i redakcyjne poprzez udokumentowang
refleksje, tgczac swojg praktyke z uznang teorig, psychologig odbiorcéw i
wzgledami etycznymi.

e Kierowac zespotami zajmujgcymi sie postprodukcjg immersyjna, zarzadzajac
iteracyjnymi petlami informacji zwrotnych, zasobami produkcyjnymi i
ograniczeniami platformy, przy jednoczesnym zachowaniu spéjnosci
narracyjnej

Obszary kompetencji
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Modut ten rozwija szereg kompetencji w obszarach technicznych, kreatywnych i

analitycznych. Kluczowe obszary kompetencji obejmuja:

Biegltos¢ w zakresie produkcji technicznej: Umiejetnos¢ obstugi sprzetu i
oprogramowania do rejestracji obrazu 360°. Obejmuje to konfiguracje kamery
(kalibracje wielu obiektywdw, zarzadzanie rozmieszczeniem sprzetu w celu
zminimalizowania martwych punktéw), techniki nagrywania specyficzne dla
obrazu 360° (np. ukrywanie ekipy, obstuga plam nadir), procesy faczenia
plikéw oraz edycje postprodukcyjng na osi czasu VR. Pod koniec modutu
studenci beda potrafia pewnie obstugiwaé sprzet i rozwigzywaé typowe
problemy techniczne zwigzane z produkcjg filmoéw 360°.

Opowiadanie historii i tworzenie tresci: Umiejetnos¢ tworzenia fascynujgcych
narracji w formacie immersyjnym. Obejmuje to opracowywanie historii dla
360°, tj. identyfikowanie historii, ktére zyskujg na wartosci dzieki immers;ji,
oraz stosowanie technik opowiadania historii, takich jak kierowanie uwagi
widza bez tradycyjnego kadrowania. Studenci nauczg sie rownowazyé
momenty doswiadczalne z opowiadaniem opartym na faktach, tworzac dzieta,
ktdre sg zarowno angazujgce, jak i informacyjne.

Ocena dziennikarska i redakcyjna: stosowanie standardéw dziennikarskich w
nowym medium. Studenci udoskonalg swojg ocene wiadomosci, wybierajgc
odpowiednie tematy do przedstawienia w formacie 360° (np. szczegétowe
reportaze, relacje z wydarzen na miejscu, wirtualne wycieczki po waznych
miejscach) oraz zachowujgc doktadnosc¢ i rzetelno$¢ w srodowisku, w ktérym
granice miedzy rzeczywistoscia a wirtualnym doswiadczeniem mogg sie
zaciera¢. Bedg rowniez rozwazac kwestie redakcyjne charakterystyczne dla
medidw immersyjnych, takie jak sposéb zachowania obiektywizmu i
kontekstu, gdy uzytkownik ma spersonalizowany punkt widzenia, oraz sposéb
unikniecia wprowadzania odbiorcow w btad lub przyttaczania ich.
Kompetencja ta obejmuje zrozumienie standardéw zawodowych i etycznych
charakterystycznych dla dziennikarstwa immersyjnego — na przyktad kwestii
reprezentacji, zgody i unikania nieuzasadnionego sensacjonizmu, gdy sam
format ma z natury charakter wysoce sensacyjny (Scott, 2016).

Etyka i zarzadzanie ryzykiem w VR: W zwigzku z oceng redakcyjna, ale
zastugujacg na szczegdlng uwage, studenci rozwijajg umiejetnosé
przewidywania i zarzadzania implikacjami etycznymi oraz kwestiami
bezpieczenstwa uzytkownikéw tresci immersyjnych. Obejmuje to
przeprowadzanie ocen ryzyka (zaréowno pod wzgledem wptywu tresci na
widzéw, jak i bezpieczenstwa produkcji) oraz opracowywanie strategii
ograniczania ryzyka.

Praca zespotowa i zarzadzanie projektami: Poniewaz koncowym rezultatem
jest projekt grupowy, studenci doskonalg swoje umiejetnosci wspdtpracy. Ten
obszar kompetencji obejmuje komunikacje interdyscyplinarng i skuteczny
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podziat rél. Studenci ¢wiczg zwinne zarzadzanie projektami, planowanie zdjeé
i procesdw postprodukcji oraz dostosowywanie sie do wyzwan.

Sugerowane narzedzia

Oprogramowanie

Sprzet:

Adobe Premiere Pro do edycji filméw 360° (monoskopowych i
stereoskopowych). Korzystamy z programu Premiere ze wzgledu na jego
przyjazng dla uzytkownika o$ czasu i wtyczki VR, w tym opcje podgladu w trybie
VR i eksportu z odpowiednimi metadanymi 360.

Adobe Audition do szczegétowej edycji dZzwieku (usuwanie szumow, korekcja,
wyréwnywanie) na nagranych Sciezkach, zanim zostang one zintegrowane z
miksem przestrzennym. Audition obstuguje rowniez Sciezki wielokanatowe i
moze by¢ uzywany do monitorowania plikéw ambisonicznych w trybie
binauralnym.

DaVinci Resolve jako alternatywna platforma do edycji i korekcji koloréow.
Modut Fusion i wtyczki Resolve (np. KartaVR) mogg obstugiwac zadania takie
jak usuwanie obiektéw 360° lub stabilizacja.

Reaper (z wtyczkami dzwieku przestrzennego) to cyfrowa stacja robocza
audio, szczegdlnie odpowiednia do projektowania dzwieku przestrzennego.
Studenci bedg uzywac Reaper wraz z wtyczkami Facebook 360 Spatial
Workstation (lub rodzing wtyczek AmbiX) do miksowania sciezek dzwiekowych
ambisonicznych. Taka konfiguracja pozwala na precyzyjng kontrole
pozycjonowania diwieku i eksportowanie plikdw w formacie AmbiX do
serwisu YouTube.

Spatial Media Metadata Injector, mate narzedzie do wstrzykiwania lub
naprawiania metadanych wideo 360° w eksportowanych plikach. Jest ono
uzywane w przypadkach, gdy oprogramowanie do edycji nie oznacza
automatycznie wideo jako 360 VR lub w celu prawidtowego dofaczenia
dzwieku ambisonicznego.

Kamery 360°: Prezentujemy i polecamy urzadzenia takie jak seria Insta360 (np.
Insta360 X3/X4) i GoPro MAX. Sg to konsumenckie/prosumenckie kamery 360°
zdolne do filmowania monoskopowego wideo 360° o przyzwoitej jakosci,
powszechnie uzywane przez zespoty dziennikarskie ze wzgledu na fatwos¢
obstugi. Wspominamy réwniez o bardziej zaawansowanych zestawach (np.
zestawach z wieloma kamerami lub GoPro Odyssey do nagrywania
stereoskopowego), ale nasze projekty bedg koncentrowac sie na tatwo
dostepnych kamerach. Omawiamy prawidtowg obstuge (mocowanie, unikanie
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problemdw z paralaksg itp.), opierajgc sie na wiedzy zdobytej przez studentéw
podczas warsztatéw z produkgcji filméw 360.
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Warsztaty z edycji wideo i audio 360
Wymagania wstepne
e Podstawy dziennikarstwa immersyjnego
e Technologie immersyjne w praktyce: VR
e Technologie immersyjne w praktyce: AR i MR
e Warsztaty z produkcji filméw 360
Opis warsztatow

Te 30-godzinne warsztaty to praktyczne, oparte na laboratoriach zgtebianie technik
postprodukcji wideo 360° i diwieku przestrzennego, taczacych technologie i
dziennikarstwo. Wraz z rosngcg popularnoscig dziennikarstwa immersyjnego, gtéwne
organizacje informacyjne podkreslajg, ze brak eksperymentdw z narracjg 360° oznacza
utrate pozycji w dziedzinie innowacji. Studenci beda wiec korzysta¢ z
najnowoczesniejszych narzedzi do edycji, aby tworzy¢ fascynujgce narracje 360°, uczac
sie faczy¢ umiejetnosci techniczne z warto$ciami dziennikarskimi.

Nacisk ktadziony jest na nauke praktyczna: kierujgc sie studiami przypadkéw z branzy i
standardami zawodowymi, studenci bedg ¢wiczyé montaz prawdziwego materiatu
filmowego 360° i dZzwieku ambisonicznego w ramach warsztatéw. Przez caty czas
ktadziemy nacisk nie tylko na biegtos¢ techniczng, ale takze na krytyczne myslenie o
wyborach narracyjnych i etyce. Na przyktad dzwiek przestrzenny moze silnie kierowac
uwage widza, ale musi by¢ uzywany w sposéb odpowiedzialny, aby nie wprowadzaé
odbiorcéw w btad. Pod koniec modutu zespoty zrealizujg projekt grupowy, tj. krétki
materiat dziennikarski 360° z wielokanatowym dZwiekiem przestrzennym,
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demonstrujgcy ich umiejetnos¢ stosowania najlepszych praktyk w zakresie montazu
immersyjnego.
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Najnowoczesniejsze technologie i trendy

Modut zapoznaje studentdédw z najnowoczesniejszymi narzedziami, platformami i

praktykami ksztattujgcymi dzisiejsze dziennikarstwo immersyjne:

Oprogramowanie do edycji wideo 360°: Modut obejmuje standardowe
oprogramowanie branzowe, takie jak Adobe Premiere Pro i DaVinci Resolve do
postprodukcji wideo 360°. Premiere Pro oferuje intuicyjny proces edycji VR i
obstuguje edycje w formacie réwnokgtnym z efektami immersyjnymi (np.
przejscia VR i tytuty). DaVinci Resolve (Studio), znane z poteznych mozliwosci
korekcji koloréw, oferuje teraz solidng obstuge materiatu filmowego 360° i
miksowania dzwieku Ambisonics. Demonstrowane sg takie techniki, jak
zmiana orientacji widoku 360° (wybor poczatkowej perspektywy widza) i
stabilizacja materiatu filmowego VR. Studenci ¢wiczg tgczenie wielu klipéw
rownokatnych, stosowanie korekcji i upewnianie sie, ze ostateczny film jest
poprawnie zakodowany z metadanymi 360° dla platform takich jak YouTube i
Facebook.

Edycja diwieku przestrzennego: Gtéwny nacisk kfadziony jest na
projektowanie  diwieku przestrzennego przy uzyciu  Ambisonics.
Przedstawiamy Facebook 360 Spatial. Korzystajgc z narzedzi Spatial
Workstation, studenci ucza sie pozycjonowac dzwieki w polu dzwiekowym
360°, tworzac wciggajgce wrazenia dzwiekowe dla stuchaczy korzystajgcych ze
stuchawek. Proces ten obejmuje cyfrowe stacje robocze audio, takie jak
Reaper — ekonomiczna stacja robocza DAW (Digital Audio Workstation)
preferowana do obstugi dZzwieku przestrzennego — wraz z Spatial Workstation
lub alternatywnymi wtyczkami (np. pakiet Noise Makers Ambi). Studenci
nauczg sie importowaé nagrania ambisoniczne (dzwiek w formacie B z
mikrofondw ambisonicznych), synchronizowaé je z wideo i monitorowaé w
trybie binauralnym w celu uzyskania realistycznego podgladu. Omdwiona
zostanie koncepcja diwieku zablokowanego w gtowie w pordéwnaniu z
dzwiekiem zablokowanym w s$wiecie (np. utrzymywanie narracji lektora w
statej pozycji wzgledem stuchacza w porédwnaniu z zakotwiczeniem dzwiekow
w scenie). Oméwimy réwniez program Adobe Audition do edycji przebiegu fal
i redukcji szuméw na przestrzennych lub pomocniczych sciezkach audio (np.
czyszczenie Sciezek dialogowych przed renderowaniem ich do miksowania
360).

Ocena modutu

Projekt grupowy (70%): Kazdy zespét planuje, zmontuje i wyprodukuje kroétki
film 360° (np. 2-5 minut) z dzwiekiem przestrzennym na temat zwigzany z
dziennikarstwem (wiadomosci, dokument lub reportaz). Obejmuje to
pozyskanie i edycje materiatu filmowego 360°, zaprojektowanie ambisonicznej
przestrzeni diwiekowej oraz opublikowanie materiatu z prawidtowymi
metadanymi. Zespoty zaprezentujg swoje ukonczone projekty podczas
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koricowe] sesji demonstracyjnej, ktéra bedzie miata forme mini pokazu,
podczas ktéorego bedg musiaty uzasadni¢ swoje wybory redakcyjne i
techniczne. Projekt bedzie oceniany pod katem wykonania technicznego
(jakos¢ wideo, immersja dzwiekowa, brak bteddéw faczenia lub ciggtosci),
skutecznosci narracji oraz rzetelnosci dziennikarskiej.

Prezentacja i dyskusja (30%). Kazda grupa przedtozy indywidualng refleksje lub
raport. Powinien on odzwierciedla¢ efekty uczenia sie poprzez opisanie
indywidualnego wktadu kazdego uczestnika warsztatéw, napotkanych
wyzwan oraz sposobdéw, w jak ne warsztaty zostaty wykorzystane do ich
rozwigzania. Refleksja powinna wykazywac krytyczne zaangazowanie w
projekt, oceniajgc go w odniesieniu do najlepszych praktyk branzowych i
odpowiednich spostrzezen naukowych. Zacheca sie studentéw do
odwotywania sie do konkretnych narzedzi, standardéw lub studiow
przypadkéw.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

Na poziomie licencjackim modut ten ma na celu zapoznanie studentéw z

podstawowymi narzedziami i procesami immersyjnej postprodukcji, ze szczegdlnym

uwzglednieniem edycji wideo 360° i projektowania dZzwieku ambisonicznego.

Studenci zapoznajg sie z podstawowymi zasadami edycji medidéw przestrzennych,

koordynacji projektdw zespotowych oraz kwestiami etycznymi zwigzanymi z

immersyjnymi formatami wiadomosci. Nacisk ktadziony jest na rozwijanie biegtosci

technicznej i Swiadomosci twdrczej poprzez praktyczne doswiadczenia.

Od studentdéw studidw licencjackich oczekuje sie:

Rozwijanie podstawowych umiejetnosci w zakresie edycji wideo 360° i
przeptywu pracy z dZzwiekiem ambisonicznym przy uzyciu narzedzi takich jak
Adobe Premiere Pro i Reaper.

Zrozumienie, jak konstruowac narracje dziennikarskg w srodowiskach
immersyjnych, koncentrujgc sie na jasnosci, obecnosci i zaangazowaniu.

Wspdtpracowac w ramach zespotu postprodukcyjnego, zarzadzajgc prostymi
procesami i skutecznie koordynujgc zadania.

Rozpoznawanie wyzwan etycznych zwigzanych z edycjg immersyjng i
stosowanie odpowiednich standardéw zawodowych.

Poziom magisterski (MA)

Na poziomie magisterskim modut ten stanowi dla studentéw wyzwanie polegajace na

krytycznym opanowaniu zaawansowanych technik postprodukcji w dziennikarstwie

immersyjnym. Studenci bedg kierowac projektami grupowymi, wykorzystujgc ztozone
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procesy techniczne, integrujac obrazy w wysokiej rozdzielczosci i dzwiek
przestrzenny. Nacisk ktadziony jest na strategiczne podejmowanie decyzji
redakcyjnych, precyzje techniczng i krytyczng refleksje na temat wptywu mediow
immersyjnych.

Od studentdéw studidw magisterskich oczekuje sie:

e Opanowania zaawansowanych technik postprodukcji immersyjnej, w tym
wielosciezkowego dzwieku przestrzennego, zarzagdzania metadanymi,
optymalizacji platformy i kontroli orientacji.

e Kierowanie pracami redakcyjnymi i technicznymi w ramach zespotu,
zarzadzanie ztozonymi narracjami i integracjg efektdw w catym procesie
postprodukcji.

e Krytycznej oceny aktualnych narzedzi i metodologii dziennikarstwa
immersyjnego oraz proponowania ulepszen lub alternatywnych rozwigzan w
stosownych przypadkach.

e Dostosowywac decyzje techniczne do potrzeb odbiorcow, rzetelnosci
dziennikarskiej i ram teoretycznych wynikajgcych z badan nad mediami
immersyjnymi.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

Po pomyslnym ukoriczeniu tego modutu studenci studiéw licencjackich beda potrafili:

e Wykonanie podstawowych zadan postprodukcyjnych dla projektéw
immersyjnych 360°, w tym weryfikacje taczenia, edycje materiatu filmowego
w formacie réwnokatnym i synchronizacje dZzwieku ambisonicznego.

e Wyprodukowac krétki projekt wideo immersyjnego, ktory pokazuje
efektywne wykorzystanie przestrzeni, dzwieku i klarownosci narracji w
dziennikarskim przekazie.

e Wspodtpracowacé w ramach multidyscyplinarnego zespotu produkcyjnego,
jasno definiujac role i przyczyniajac sie do terminowe;j i zorganizowanej
pracy.

e Rozpoznawac i stosowacd standardy etyczne i techniczne w procesie edycji

immersyjnej, w tym kwestie zwigzane z realizmem, reprezentacjg i
doswiadczeniem odbiorcéw.

Poziom magisterski (MA)

Po pomyslnym ukoriczeniu tego modutu studenci studiéw magisterskich beda
potrafili:
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Dostarcza¢ zaawansowane technicznie i narracyjnie dzieta dziennikarstwa
immersyjnego, zoptymalizowane pod katem odtwarzania na stuchawkach i
platformach.

Stosowac profesjonalne techniki edycji, projektowania dzwieku
przestrzennego i efektéw specjalnych w celu zwiekszenia immersyjne;j
klarownosci i emocjonalnego oddziatywania bez uszczerbku dla
dziennikarskiej doktadnosci.

Uzasadniaé decyzje kreatywne i redakcyjne poprzez udokumentowang
refleksje, tgczac swojg praktyke z uznang teorig, psychologig odbiorcéw i
wzgledami etycznymi.

Kierowaé zespotami zajmujgcymi sie postprodukcjg immersyjng, zarzadzajac
iteracyjnymi petlami informacji zwrotnych, zasobami produkcyjnymi i
ograniczeniami platformy, przy jednoczesnym zachowaniu spdjnosci
narracyjnej

Obszary kompetencji

Biegtos¢ techniczna w zakresie medidw immersyjnych: Studenci zdobywajg
praktyczne umiejetnosci w zakresie korzystania ze specjalistycznego
oprogramowania i sprzetu do edycji wideo i audio 360°. Uczg sie rozwigzywac
typowe problemy techniczne (np. btedy tgczenia, kalibracja dZwieku
przestrzennego) i optymalizowa¢ jakos$¢ wyjsciowa dla réznych platform.

Opowiadanie historii i tworzenie tresci: Modut wzmacnia kompetencje
narracyjne w kontekscie immersyjnym. Studenci ¢éwicza wybieranie i
organizowanie ujec¢ 360°, aby stworzy¢ spéjng historie, stosujgc redakcyjna
ocene do immersyjnego materiatu filmowego . Uczg sie kierowac uwage widza
za pomoca wskazéwek wizualnych i przestrzennych wskazéwek dzwiekowych.
Nacisk ktadziony jest na zachowanie zasad dziennikarskiego opowiadania
historii w medium 360°.

Innowacyjnosé i zdolnos¢ adaptacji: Biorgc pod uwage szybko ewoluujacy
zestaw narzedzi w dziennikarstwie VR/AR, studenci rozwijajg umiejetnos¢
szybkiego uczenia sie nowych narzedzi i dostosowywania sie do pojawiajgcych
sie technik. Zdobywajg doswiadczenie w samodzielnym rozwigzywaniu
problemdw, niezaleznie od tego, czy oznacza to nauke obstugi nowej wtyczki,
dostosowanie przeptywu pracy do ograniczen sprzetowych, czy
eksperymentowanie z kreatywnymi rozwigzaniami w obliczu ograniczen
technicznych.

Wspotpraca i zarzadzanie projektami: Pracujac w zespotach nad projektem
grupowym, studenci doskonalg swoje umiejetnosci wspdtpracy. Zdobywajg
doswiadczenie w podziale rél, zarzadzaniu harmonogramami projektéw (od
planowania do postprodukcji) oraz integrowaniu wielodyscyplinarnych

elementow (wideo, audio, grafika). Studenci ¢éwiczg réwniez udzielanie i
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otrzymywanie informacji zwrotnych od innych uczestnikéw podczas sesji
krytycznych,  odzwierciedlajgcych  profesjonalne  cykle  przegladow
postprodukcyjnych.

Etyczne i krytyczne myslenie: Warsztaty podkreslajg znaczenie etycznego
podejmowania decyzji i krytycznej analizy w dziennikarstwie immersyjnym.
Uczestnicy uczg sie stosowac istniejgce kodeksy dziennikarskie w nowych
mediach. Analizujgc studia przypadkdéw, studenci rozwijajg umiejetnosé
krytycznej oceny wptywu tresci immersyjnych na odbiorcéow, w tym kwestii
dostepnosci, oddziatywania emocjonalnego i potencjalnej stronniczosci.

Sugerowane narzedzia

Oprogramowanie

Sprzet:

Adobe Premiere Pro do edycji wideo 360° (monoskopowego i
stereoskopowego). Korzystamy z programu Premiere ze wzgledu na jego
przyjazng dla uzytkownika o$ czasu i wtyczki VR, w tym opcje podgladu w trybie
VR i eksportu z odpowiednimi metadanymi 360.

Adobe Audition do szczegétowej edycji dZzwieku (usuwanie szumow, korekcja,
wyréwnywanie) na nagranych Sciezkach, zanim zostang one zintegrowane z
miksem przestrzennym. Audition obstuguje rowniez Sciezki wielokanatowe i
moze by¢ uzywany do monitorowania plikbw ambisonicznych w trybie
binauralnym.

DaVinci Resolve jako alternatywna platforma do edycji i korekcji kolorow.
Modut Fusion i wtyczki Resolve (np. KartaVR) mogg obstugiwaé zadania takie
jak usuwanie obiektéw 360° lub stabilizacja.

Reaper (z wtyczkami do obstugi dzwieku przestrzennego) to cyfrowa stacja
robocza do obstugi dZwieku, szczegdlnie przydatna do projektowania dZzwieku
przestrzennego. Studenci bedg uzywac programu Reaper wraz z wtyczkami
Facebook 360 Spatial Workstation (lub rodzing wtyczek AmbiX) do miksowania
sciezek dzwiekowych w formacie ambisonicznym. Taka konfiguracja pozwala
na precyzyjng kontrole pozycjonowania dzwieku i eksportowanie plikéw w
formacie AmbiX do serwisu YouTube.

Spatial Media Metadata Injector, mate narzedzie do wstrzykiwania lub
naprawiania metadanych wideo 360° w eksportowanych plikach. Jest ono
uzywane w przypadkach, gdy oprogramowanie do edycji nie oznacza
automatycznie wideo jako 360 VR lub w celu prawidtowego podtaczenia
dzwieku ambisonicznego.

Kamery 360°: Prezentujemy i polecamy urzadzenia takie jak seria Insta360 (np.
Insta360 X3/X4) i GoPro MAX. Sg to konsumenckie/prosumenckie kamery 360°
zdolne do filmowania monoskopowego wideo 360° o przyzwoite] jakosci,
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powszechnie uzywane przez zespoty dziennikarskie ze wzgledu na tatwosc
obstugi. Wspominamy réwniez o bardziej zaawansowanych zestawach (np.
zestawach z wieloma kamerami lub GoPro Odyssey do rejestrowania obrazu
stereoskopowego), ale nasze projekty beday koncentrowac sie na fatwo
dostepnych kamerach. Omawiamy prawidtowg obstuge (mocowanie, unikanie
probleméw z paralaksg itp.), opierajac sie na wiedzy zdobytej przez studentéow
podczas warsztatéw z produkgc;ji filméw 360.

e Mikrofony ambisoniczne: Do nagrywania diwieku przestrzennego
wprowadzamy urzgdzenia takie jak mikrofon Sennheiser AMBEO VR Mic i
rejestrator Zoom H3-VR. Urzadzenia te rejestrujg dzwiek w formacie
ambisonicznym pierwszego rzedu (format B), dostarczajgc surowiec do edyc;ji
dzwieku przestrzennego. Studenci dowiedzg sie, jak takie mikrofony sg
uzywane w terenie oraz poznajg proces konwersji lub importowania ich
danych wyjsciowych do oprogramowania do edycji. Wspominamy réwniez o
nowych narzedziach, takich jak Nomono Sound Capsule, ktore integrujg wiele
mikrofondéw i automatyzujg przechwytywanie dzwieku przestrzennego.

e Zestawy stuchawkowe VR i przegladarki mobilne: Aby przejrze¢ i przetestowac
edytowang zawartos¢ 360, laboratorium zostanie wyposazone w zestawy
stuchawkowe VR (np. Meta Quest 2 lub Quest 3) oraz przegladarki VR oparte
na smartfonach (np. Google Cardboard lub podobne). Studenci bedg ich
uzywaé, aby doswiadczy¢ swoich edycji tak, jak widownia, sprawdzajgc takie
kwestie, jak widocznos¢ szwow lub kierunkowos$¢ dzwieku.

Referencje

Chesler, Jayson i Theresa Poulson. Przewodnik po etyce immersyjnej. Waszyngton:
Online News Association (2020).

Greber, H., Aaldering, L. i Lecheler, S. (2025). Warto$¢ dziennikarstwa
immersyjnego — spojrzenie z perspektywy odbiorcow. Journalism Practice,
19(1), 20-38.

Greber, Hannah, Loes Aaldering i Sophie Lecheler. ,Informowanie zanurzonych
obywateli: wptyw interaktywnosci na rozumienie wiadomosci w
dziennikarstwie immersyjnym”. Media and Communication 12 (2024).

Sirkkunen, E., Vazquez-Herrero, J., Uskali, T. i Vaataja, H. (2020). Badanie
krajobrazu dziennikarstwa immersyjnego. Dziennikarstwo immersyjne
jako opowiadanie historii, 13-24.

Warsztaty z postprodukcji VR i efektéw specjalnych
Wymagania wstepne
e Podstawy dziennikarstwa immersyjnego

e Technologie immersyjne w praktyce: VR
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Technologie immersyjne w praktyce: AR i MR
Warsztaty z produkcji filméw 360

Warsztaty z edycji wideo i audio 360

Przeglad modutu

Ten 20-godzinny modut zapewnia praktyczne doswiadczenie w zakresie postprodukcji

VR i efektow specjalnych, tgczagc najnowoczesniejsze technologie z dziennikarskim

sposobem opowiadania historii. Studenci nauczg sie edytowac i ulepszaé tresci

immersyjne (np. filmy 360°, doswiadczenia VR) oraz stosowac efekty specjalne, ktére

zwiekszajg site oddziatywania narracji. Nacisk ktadziony jest na praktyczne warsztaty:

studenci pracujg w zespofach, korzystajgc z narzedzi zgodnych ze standardami

branzowymi, aby stworzy¢ projekt dziennikarstwa immersyjnego. Modut koriczy sie

projektem grupowym, ktéry ma na celu zaprezentowanie biegtosci technicznej i

integracji narracyjnej.

Najnowoczesniejsze technologie i trendy

Modut wprowadza studentdw w najnowoczesniejsze narzedzia, platformy i praktyki

ksztattujgce dzisiejsze dziennikarstwo immersyjne. Tematy obejmuja:

Edycja i kompozycja filméw 360°: Adobe Premiere Pro i After Effects to
podstawowe narzedzia do edycji filmow immersyjnych. Premiere zapewnia
natywng obstuge edycji 360/VR, umozliwiajac ptynne przycinanie i
sekwencjonowanie materiatu filmowego 360°. After Effects, dzieki edytorowi
VR Comp Editor, pozwala na stosowanie tradycyjnych efektow do filméw
sferycznych poprzez przegladanie materiatu filmowego ,przez gogle VR” w
edytorze, a nastepnie mapowanie zmian na wyjsciu 360°[9]. W branzy do
ztozonych efektéw wizualnych 360° i faczenia obrazéw wykorzystuje sie
zaawansowane oprogramowanie do kompozycji Nuke (z wtyczkg Cara VR).

Silniki gier: Dwa dominujace silniki, Unity i Unreal Engine, majg kluczowe
znaczenie zarowno dla interaktywnych doswiadczen VR, jak i tworzenia
wysokiej jakosci tresci CG dla filméw 360°. Unity jest czesto chwalone za
tatwos¢ obstugi i duzg spotecznosé; wykorzystuje jezyk C# i umozliwia
nowicjuszom szybkie tworzenie prototypow tresci VR. Z kolei Unreal Engine 5
oferuje niezréwnang jakos$¢ wizualng — jego zaawansowane renderowanie
zapewnia fotorealistyczne oswietlenie, cienie i efekty czasteczkowe, ktére
mogq znacznie zwiekszyé immersje. System Niagara VFX i globalne oswietlenie
(Gl) w czasie rzeczywistym umozliwiajg dziennikarzom na przyktad
symulowanie realistycznych S$rodowisk (burze, eksplozje) w symulacji
wiadomosci lub odtwarzanie scen historycznych z kinowg jakoscig. Oba silniki
majg frameworki VR i mogg generowac interaktywne aplikacje lub wstepnie
renderowane filmy stereoskopowe. Wybor silnika w projektach czesto zalezy
od pozadanej réwnowagi miedzy wiernoscig wizualng a szybkoscig rozwoju.
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Narzedzia do modelowania i animacji 3D: Blender i Autodesk Maya/3ds Max
sg uzywane do tworzenia zasobdw 3D dla VR. W kontekscie dziennikarskim
moga to by¢ modele obiektéw lub lokalizacji zwigzanych z dang historig (np.
model miasta w skali dla wyjasnienia VR). Blender stat sie bardzo popularny ze
wzgledu na swojg bezptatng dostepnosc i zaawansowane funkcje; umozliwia
modelowanie, rzezbienie, a nawet podglad sceny VR. Studenci uczg sie
importowa¢ modele Blendera do Unity/Unreal lub do kompozycji After Effects.
Pakiet Adobe Substance 3D stuzy do teksturowania, np. malowania
realistycznych szczegétdw powierzchni na modelach 3D.

Oprogramowanie do tgczenia i edycji specyficznej dla VR: Specjalistyczne
narzedzia, takie jak Mistika VR, Kolor Autopano Video (starsza wersja) lub
Insta360 Studio, sy uzywane do taczenia surowych danych wyjsciowych z
kamer 360° w jedng sfere. W profesjonalnych procesach produkcyjnych
znaczna cze$é postprodukcji poswiecona jest optymalizacji tgczenia, t;j.
wyréwnywaniu naktadajgcych sie obrazéow z kamer w celu zminimalizowania
szwow i efektu ghostingu. Studenci uczg sie podstaw tgczenia za pomoca
dostepnego oprogramowania (np. Mistika lub oprogramowania producenta
aparatu), doceniajac wyzwania, takie jak poruszajace sie obiekty na liniach
faczenia i sposoby korygowania problemoéw z paralaksa.

Korekcja koloréw i wykonczenie: W celu uzyskania ostatecznego efektu
koncowego wykorzystuje sie narzedzia branzowe, takie jak DaVinci Resolve lub
Mistika Boutique, do korekcji koloréw i gradacji materiatu VR w wysokim
zakresie dynamicznym, zapewniajgc spojnosé w catej sferze. Proces ten czesto
obejmuje eksport potgczonego materiatu 360° do programu Resolve w celu
gradacji, a nastepnie ponowny import do programu Premiere w celu
ostatecznego eksportu.

Ocena modutu

Projekt grupowy (70%): Studenci pracujg w matych grupach (3-5 oséb) nad
stworzeniem oryginalnego dzieta dziennikarstwa immersyjnego. Moze to by¢
krétki film dokumentalny VR, reportaz 360° z wbudowang grafikg lub
interaktywna narracja w silniku gry — format jest elastyczny, ale musi zawierac
elementy dopracowania postprodukcyjnego i integracji efektéw specjalnych.
Projekt jest oceniany pod katem jakosci technicznej, skutecznosci narracji i
innowacyjnosci. Podczas korcowej sesji demonstracyjnej kazda grupa
zaprezentuje swoje doswiadczenie VR i moze zosta¢ poproszona o udzielenie
odpowiedzi na pytania dotyczace przebiegu pracy.

Prezentacja i dyskusja (30%): Kazda grupa przedktada raport dokumentujgcy
rozwéj projektu. Obejmuje on opis technicznego przebiegu pracy
(wykorzystane narzedzia, napotkane wyzwania, wdrozone rozwigzania) oraz
krétkie uzasadnienie tgczgce wybory produkcyjne z celami dziennikarskimi i
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najlepszymi praktykami. Raport jest oceniany pod katem jasnosci, gtebi
refleksji i zrozumienia zasad dziennikarstwa immersyjnego.
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Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu modutu studenci studidw licencjackich bedg potrafili:

Zrozumiejg podstawowe elementy procesu postprodukcji VR, w tym tgczenie,
edycje i integracje dzwieku przestrzennego.

Nauczg sie stosowac podstawowe efekty specjalne (tytuty, naktadki,
podstawowe efekty wizualne) i korekcje koloréw w celu wzbogacenia
immersyjnej narracji bez utraty realizmu.

Zapoznaijg sie z narzedziami i trendami ksztattujgcymi dziennikarstwo
immersyjne, w tym fotogrametrig na poziomie podstawowym i montazem
scen w oparciu o Unity.

Rozwing swiadomosc¢ etyczng w kontekscie immersyjnym, ktadgc nacisk na
rzetelnos¢ dziennikarskg, doktadnos¢ i Swiadoma zgode w wirtualnych
doswiadczeniach.

Cwicz skuteczng wspétprace zespotowa miedzy réznymi rolami, takimi jak
montazysta wideo, projektant dzwieku lub kierownik techniczny, podczas
realizacji niewielkiego projektu VR.

Poziom magisterski (MA)

Pod koniec modutu studenci studiéw magisterskich:

Osiggng zaawansowang biegtos¢ w postprodukcji VR, w tym w
stereoskopowym tgczeniu, zaawansowanej integracji efektow specjalnych i
renderowaniu w czasie rzeczywistym.

Poznawac i stosowac ztozone elementy 3D (np. przechwytywanie
wolumetryczne, CGl, systemy czgsteczkowe) w celu wsparcia celéw
narracyjnych w dziennikarstwie VR.

Prowadzi¢ projekty dziennikarstwa immersyjnego w petnym cyklu,
nadzorujgc wszystkie aspekty od koncepcji do dystrybucji zgodnie z
profesjonalnymi standardami.

Zapoznawac sie z literaturg teoretyczng i etyczng w celu krytycznej analizy
wptywu wyboréw edytorskich w dziennikarstwie immersyjnym na
postrzeganie odbiorcow.

Rozwijaj zdolno$¢ adaptacji w szybko zmieniajgcych sie sSrodowiskach
immersyjnych, uczac sie oceniac i wdraza¢ nowe narzedzia i procesy pracy.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu modutu studenci studiow licencjackich bedg potrafili:
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Obstugiwac narzedzia do postprodukcji VR (np. Premiere Pro, Insta360
Studio, Unity) w celu montazu i udoskonalania tresci immersyjnych.

Stosowac projektowanie dzwieku przestrzennego i podstawowg
grafike/efekty wizualne do materiatéw filmowych 360°, aby zapewnié
klarownos¢ narracji i immersje odbiorcow.

Produkowac krétkie wciggajgce filmy lub wiadomosci VR, wykazujgc sie
znajomoscig technik postprodukcji i przestrzeganiem standardéw
dziennikarskich.

Skutecznie wspétpracowaé w multidyscyplinarnych zespotach, przyczyniajac
sie do produkgji i zarzadzania przeptywem pracy od surowego materiatu
filmowego do publikacji.

Prezentowanie projektu wraz z krytyczng dyskusjg na temat decyzji
redakcyjnych, wykorzystania narzedzi i mozliwosci immersyjnych.

Poziom magisterski (MA)

Pod koniec modutu studenci studidw licencjackich beda potrafili:

Opanowac stereoskopowe tgczenie filméw 360°, zaawansowane kompozycje
i integracje interaktywnosci.

Projektowac i wdraza¢ wysokiej jakosci ulepszenia wizualne i dzwiekowe,
ktore zachowujg integralnos$¢ faktow, jednoczesnie wspierajgc immersyjne
zaangazowanie.

Kierowac zespotem, zarzadzajgc ztozonoscig techniczng i zapewniajac
spojnos¢ miedzy intencjg narracyjng a realizacja.
Dostarcza¢ profesjonalne, wciggajace materiaty dziennikarskie lub prototypy

wraz z krytycznym raportem refleksyjnym.

Ocenianie projektow medidw immersyjnych w odniesieniu do ram
akademickich, spostrzezen z testow uzytkownikéw i ograniczen redakcyjnych
oraz formutowanie zalecen dotyczgcych wdrazania narzedzi redakcyjnych.

Obszary kompetencji

Umiejetnosci techniczne zwigzane z produkcja: umiejetnos¢ biegtego
korzystania z oprogramowania i sprzetu do postprodukcji VR. Obejmuje to
edycje wideo, kompozycje efektdw wizualnych w 360°, modelowanie 3D,
korzystanie z silnika gry, miksowanie dZwieku przestrzennego oraz
rozwigzywanie problemoéw technicznych w immersyjnym s$rodowisku pracy.
Studenci nabierajg pewnosci w zarzadzaniu catym procesem technicznym
projektu VR.

Opowiadanie historii i projektowanie w mediach immersyjnych:
zrozumienie, jak tworzy¢ narracje w $Srodowisku interaktywnym lub 360°.
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Studenci uczg sie krytycznego myslenia o doswiadczeniach widzéw. Zdobywajg
kompetencje w projektowaniu dos$wiadczen zorientowanych na uzytkownika,
ktore skutecznie przekazujg tresci dziennikarskie (fakty, kontekst, emocje) w
formacie immersyjnym.

Wspotpraca i zarzadzanie projektami: Studenci rozwijaja umiejetnosci w
zakresie podziatu rél, korzystajac z narzedzi wspdtpracy i komunikacji. Uczg sie
integrowac techniki postprodukcji z réznymi elementami projektu VR.

Sugerowane narzedzia

Oprogramowanie:

Sprzet:

Adobe Premiere Pro i After Effects: do edycji i kompozycji filméw 360°.
Program Premiere stuzy do montazu narracji i podstawowych cie¢, natomiast
program After Effects (z narzedziami VR) stuzy do tworzenia zaawansowanych
efektow lub integracji grafiki w filmach ekwirektangularnych.

Unity 3D i/lub Unreal Engine 5: silniki gier do interaktywnych tresci VR lub
wysokiej jakosci wstepnie renderowanych scen. Do przyspieszenia rozwoju
zostang wykorzystane zestawy narzedzi Unity XR Interaction Toolkit i Unreal
VR Template. Studenci bedg mieli dostep do tych silnikdéw w celu realizacji
wszelkich interaktywnych elementéw projektu oraz eksperymentowania z
renderowaniem efektow specjalnych w czasie rzeczywistym.

Blender: pakiet do tworzenia grafiki 3D typu open source, wykorzystywany w
ramach kursu do modelowania lub dostosowywania obiektéw 3D oraz
zapoznawania studentow z typowymi procesami pracy w 3D (edycja siatki,
mapowanie UV, prosta animacja).

Mistika VR lub Kandao Studio (oprogramowanie do tgczenia): specjalistyczne
oprogramowanie do tgczenia  materiatow  filmowych z  kamer
wieloobiektywowych 360. Podstawowe tgczenie mozna wykonaé¢ w aparacie
lub za pomoca wtyczek, ale dedykowane oprogramowanie oferuje wiekszg
kontrole (np. wyréwnanie, stabilizacja, algorytmy tgczenia).

Mocha Pro lub After Effects VR tools do czyszczenia efektéw wizualnych: Do
zadan takich jak usuwanie statywoéw, tatanie nadirdw (dolnej czesci obrazow
360) lub rotoskopowanie elementéw w filmie sferycznym.

DaVinci Resolve: znane z poteznych mozliwosci gradacji koloréw, moze
obstugiwa¢ materiaty 360 w celu uzyskania spdjnosci koloréw w catej scenie.

Kamery 360°: Prezentujemy i polecamy urzadzenia takie jak seria Insta360
(np. Insta360 X3/X4) i GoPro MAX. S3 to konsumenckie/prosumenckie
kamery 360° zdolne do filmowania monoskopowego wideo 360° o
przyzwoitej jakosci, powszechnie uzywane przez zespoty dziennikarskie ze
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wzgledu na tatwosé obstugi. Wspominamy réwniez o bardziej
zaawansowanych zestawach (np. zestawach z wieloma kamerami lub GoPro
Odyssey do rejestrowania obrazu stereoskopowego), ale nasze projekty beda
koncentrowac sie na tatwo dostepnych kamerach. Omoéwimy prawidtowg
obstuge (mocowanie, unikanie problemoéw z paralaksg itp.), opierajac sie na
wiedzy zdobytej przez studentédw podczas warsztatéw z produkcji filméw
360°.

Zestawy stuchawkowe VR: Do testowania i przeglagdania tresci dostepny jest
zestaw stuchawek VR (takich jak Meta Quest 3 lub HTC Vive Pro). Podczas
edycji studenci bedg czesto testowad swoje prace w trakcie realizacji w
zestawie stuchawkowym, aby naprawde ocenié¢ wrazenia immersyjne (to, co
wyglada dobrze na monitorze, moze wygladac inaczej w VR).
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Modut 14: Marketing i pozyskiwanie funduszy dla mediow
immersyjnych

Wymagania wstepne
e Cyfrowe opowiadanie historii i projektowanie narracji
e Przeglad technologii immersyjnych
e Wprowadzenie do ekonomii mediéw

Opis modutu

Modut ten przedstawia zasady, narzedzia i strategie marketingu oraz pozyskiwania
funduszy dostosowane do sektoréw dziennikarstwa immersyjnego i mediéw
immersyjnych. Studenci uczg sie projektowadé kampanie skoncentrowane na
odbiorcach, pozycjonowac projekty immersyjne na konkurencyjnych rynkach oraz
budowa¢ zréwnowazone kombinacje finansowania ze zrédet publicznych,
prywatnych i spotecznosciowych. Nacisk ktadziony jest na etyczne, integracyjne i
oparte na danych podejmowanie decyzji, ktore taczy wptyw z rentownoscia.

Strategie marketingowe i pozyskiwania funduszy dla dziennikarstwa immersyjnego

Modut wprowadza studentéw w strategie i narzedzia pozyskiwania funduszy dla
projektdw dziennikarstwa immersyjnego. Tematy obejmuja:

Odbiorcy i propozycja wartosci

e Definiowanie segmentdw odbiorcéw dla immersyjnych doswiadczen
informacyjnych (B2C, B2B, organizacje pozarzagdowe, instytucje kulturalne,
edukacja).

e Dopasowanie problemu do rozwigzania oraz dopasowanie produktu do rynku
w dziennikarstwie VR/AR/360.

e Tworzenie unikalnych propozycji wartosci (obecnosé, ucielesnienie, empatia,
uzytecznosc) i czynnikdw wyrdzniajacych w poréwnaniu z tradycyjnymi
formatami.

Wprowadzenie na rynek i planowanie kanatéw dystrybucji

e Strategie wprowadzania na rynek wers;ji pilotazowych w poréwnaniu z
petnymi wersjami, planowanie cyklu zycia.

e Kanaty dystrybucji: platformy, redakcje, muzea/festiwale, edukacja,
korporacyjne L&D, partnerzy obywatelscy.

e Budowanie spotecznosci, partnerstwa i wspdlny marketing (z organizacjami
pozarzgdowymi, nadawcami publicznymi, uniwersytetami).

e Kampanie wielojezyczne i miedzykulturowe; lokalizacja i dostepnosé od
samego poczatku.
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Branding, komunikacja i etyczna komunikacja

Opracowywanie narracji i storytellingu marki dla dziennikarstwa
immersyjnego.

Odpowiedzialny marketing: inkluzywnos$¢, reprezentacja i unikanie
»marketingu traumatycznego”.

Przejrzystos¢, zastrzezenia i niezaleznos¢ redakcyjna w tresciach
sponsorowanych/markowych.

Modele monetyzagji i ustalanie cen

Opcje przychodéw: dotacje, sponsoring, cztonkostwo, subskrypcje,
licencjonowanie, podziat przychoddw platformy, sprzedaz biletdw, sprzedaz
edukacyjna, ustugi B2B.

Hybrydowe pakiety dla projektéw cross-medialnych; strategie cenowe i
podziat na poziomy.

Ekonomika jednostkowa, marza pokrycia, prég rentownosci dla produkcji
immersyjnych.

Dane, analityka i wzrost liczby odbiorcow

Wskazniki KPI dla projektow immersyjnych: zasieg, czas przebywania,
ukonczenie, powracajgce wizyty, konwersja, LTV.

Testy A/B, analiza kohortowa, lejki; CRM i taktyki utrzymania klientéw
(newslettery, Discord, wydarzenia spotecznosciowe).

Wzrost zgodny z przepisami o ochronie danych (strategia dotyczgca danych
zgodna z RODO).

Krajobraz i instrumenty pozyskiwania funduszy

Finansowanie publiczne/unijne: Creative Europe MEDIA, Horizon Europe,
krajowe/regionalne fundusze kulturalne; kwalifikowalno$¢, zaproszenia do
sktadania wnioskdéw, budzetowanie, wyniki.

Finansowanie prywatne: sponsoring, partnerstwa CSR/ESG,
fundacje/filantropia, inwestycje wptywowe, fundusze innowacji medialnych.

Finansowanie spotecznosciowe: finansowanie spotecznosciowe
(darowizny/nagrody), cztonkostwo, mecenat; kiedy i jak z nich korzystad.

Finansowanie komercyjne: aniotowie biznesu, finansowanie poczgtkowe dla
start-upéw XR; oczekiwania inwestoréw w mediach
informacyjnych/wptywowych.

Gotowo$¢ inwestorow i grantow

Pisanie przekonujgcych wnioskdw o dotacje i narracji dotyczacych teorii
zmiany/wptywu.
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e Tworzenie prezentacji dla inwestoréw/patrondéw: wizja, trakcja, mapa
drogowa, TAM/SAM/SOM, finanse, ryzyko.

e Budzetowanie, przeptywy pieniezne, czas dziatania i raportowanie w
przypadku dotacji i sponsoringu.

tad korporacyjny, zgodnos¢ z przepisami i ryzyko

e Rozdzielenie dziatalnosci redakcyjnej od komercyjnej; polityka dotyczaca
konfliktu interesow.

e Kwestie zgodnosci prawne;j i platformy (RODO, DSA, kwestie zwigzane z
tresciami wspomaganymi przez sztuczng inteligencje).

e Ocena ryzyka w zakresie bezpieczenstwa, dostepnosci i potencjalnego
wptywu psychologicznego; plany ograniczania ryzyka.

Studia przypadkow i laboratoria

e Analiza udanych kampanii dziennikarstwa immersyjnego oraz wdrozen w
muzeach/edukacji.

e Mini-laboratoria dotyczgce person odbiorcow, kombinacji kanatow i ¢wiczen
prezentacji z opiniami innych uczestnikéw.

Ocena modutu

Raport dotyczacy strategii marketingowej (30%) — plan strategiczny (odbiorcy,
pozycjonowanie, kanaty, wskazniki KPI).

Propozycja pozyskania funduszy (30%) — plan finansowania z
dotacji/sponsoringu/finansowania spotecznosciowego lub hybrydowego wraz z
budzetem.

Prezentacja studium przypadku (20%) — krytyczna analiza kampanii dziennikarstwa
immersyjnego/start-upu.

Esej refleksyjny (20%) — Etyka, inkluzywnos¢ i zrGwnowazony rozwéj w
marketingu/pozyskiwaniu funduszy.

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

e Okreslenie zasad marketingu dla dziennikarstwa immersyjnego i branz
kreatywnych.

e Analiza zachowania odbiorcéw i trendy rynkowe w odniesieniu do projektéw
immersyjnych.

e Opracowanie podstawowych planéw pozyskiwania funduszy zgodne z celami
redakcyjnymi.
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e Wyjasnij etyczne i spoteczne implikacje dziatar informacyjnych w kontekscie
immersyjnym.

e Skuteczne komunikowanie propozycji interesariuszom i fundatorom.

Poziom magisterski (MA)

e Opracowywanie zaawansowanych, opartych na analizach kampanii
marketingowych i narracji marki.

e Opracowywanie kompleksowych kombinacji zrédet finansowania
(publiczne/prywatne/spoteczne) z solidnymi budzetami.

e Ocena wynikéw przy uzyciu wskaznikéw KPI i powtarzanie strategii w oparciu
o dowody.

e Wdrazanie zasad etyki, dostepnosci i inkluzywnosci w catej strategii.

e Synteza strategii biznesowych i komunikacyjnych w ekosystemach XR.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

e Przeprowadzanie badan rynkowych i segmentacji; definiowanie propozycji
wartosci.

e Tworzenie podstawowych zasobdw zwigzanych z budowaniem marki i
komunikacja.

e Mapowanie odpowiednich rozmdéw, sponsordw i sieci inwestoréw.

e Prezentowanie koncepcji projektow przy uzyciu profesjonalnego jezyka
dostosowanego do odbiorcow.

Poziom magisterski (MA)

e Opracowywanie strategii wejscia na rynek dla przedsiewzie¢ zwigzanych z
dziennikarstwem immersyjnym.

e Przygotowywanie konkurencyjnych wnioskéw o dotacje i prezentacji dla
inwestorow opartych na wiarygodnych danych finansowych.

e Krytyczna ocena danych, modeli i spostrzezen dotyczacych odbiorcéw, aby
zoptymalizowac wyniki.

e Woykazanie sie strategicznym przywddztwem w podejmowaniu decyzji
dotyczacych marketingu i pozyskiwania funduszy.

Dostosowanie obszaru kompetenc;ji
e 0Ogodlne umiejetnosci w zakresie produkcji multimedialnej: Wykorzystanie

wiedzy marketingowej w celu zwiekszenia wptywu.
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e Kontekst spoteczny dziennikarstwa: Dostosowanie dziatar informacyjnych
do potrzeb spotecznych i kontekstu kulturowego.

e Aspekty etyczne i prawne: Stosowanie praktyk dotyczgcych prywatnosci,
przejrzystosci i uczciwego marketingu.

e Umiejetnosci miekkie: prezentowanie pomystéw, negocjacje, nawigzywanie
kontaktéw w zespotach wielokulturowych.

¢ Nowe trendy: innowacyjne podejscie do finansowania i rynku wiadomosci
XR/metaverse.

Sugerowane narzedzia i zasoby
e Analityka i wizualizacja: Google Analytics, HubSpot, Tableau, Power BI.

e Finansowanie i przeptyw transakgcji: portal UE poswiecony finansowaniu i
przetargom, biura Creative Europe, platformy crowdfundingowe.

e Komunikacja i zarzadzanie projektami: Miro, Notion, Slack, Asana.

e Projektowanie i zasoby: Canva, Adobe CC, Figma; zestawy narzedzi dla
redakcji.

e Wsparcie Al: tworzenie pomystow na tresci, lokalizacja, analizy odbiorcow
(wykorzystywane w sposdb etyczny i przejrzysty).
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Modut 15: Projekt koricowy i praca dyplomowa
Wymagania wstepne

e Metody badawcze i analiza docelowa
Opis modutu

Ten modut podsumowujacy stanowi zwienczenie programu dziennikarstwa
immersyjnego, umozliwiajgc studentom integracje i zastosowanie wiedzy,
umiejetnosci i zasad etycznych nabytych w trakcie studidw. Studenci beda
konceptualizowa¢, projektowac i realizowac¢ oryginalny projekt dziennikarstwa
immersyjnego lub prace badawczg, ktéra wykazuje innowacyjnos¢ w zakresie narracji,
biegtosci technicznej i rygoru naukowego. Modut ktadzie nacisk na samodzielng prace
pod nadzorem wyktadowcdw, tgczgc kreatywng produkcje z krytyczng analiza. Projekty
mogg obejmowac narracje VR/AR, interaktywne filmy dokumentalne lub immersyjne
doswiadczenia oparte na danych, poparte pisemng pracg dyplomows, ktéra
przedstawia cele badawcze, metodologie i ramy teoretyczne. Pod koniec modutu
studenci zaprezentujg swoje prace podczas profesjonalnej prezentacji i bedg bronic
swoich prac dyplomowych, wykazujgc gotowos$é¢ do podjecia pracy w branzy lub
kontynuowania zaawansowanych studiéw akademickich.

Najnowoczesniejsze technologie i trendy

Modut wprowadza studentdw w najnowoczesniejsze narzedzia i metodologie
badawcze. Tematy obejmuja:

1. Sztuczna inteligencja (Al) i uczenie maszynowe

e Automatyzacja ztozonych zadan, takich jak segmentacja odbiorcéw,
modelowanie predykcyjne i analiza nastrojow.

e Narzedzia oparte na sztucznej inteligencji analizujg ogromne zbiory danych
pochodzgce z immersyjnych doswiadczen w celu identyfikacji wzorcow i
optymalizacji zaangazowania.

0. Analiza duzych zbioréw danych

e Umozliwia przetwarzanie w czasie rzeczywistym danych dotyczacych interakcji
uzytkownikéw na duzg skale ze Srodowisk VR/AR.

® \Wspiera zaawansowane profilowanie odbiorcow i analize zachowan w celu
tworzenia immersyjnych narracji.

0. Wirtualna i rozszerzona rzeczywisto$¢ w badaniach

e Symulacje VR/AR umozliwiajg kontrolowane testowanie uzytkownikéow w
Srodowiskach immersyjnych.

® Czujniki $ledzenia ruchu gatek ocznych i czujniki biometryczne zintegrowane z
zestawami stuchawkowymi zapewniajg wglad w uwage i reakcje emocjonalne.
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Platformy badawcze oparte na chmurze
Utatwiaja globalng wspétprace i wymiane danych w czasie rzeczywistym.

Wspierajg otwarte praktyki naukowe i powtarzalno$¢ w badaniach
dziennikarstwa immersyjnego.

Nowe trendy

Blockchain dla bezpieczenistwa danych — zapewnia integralnosc¢ i przejrzystoscé
danych badawczych.

Obliczenia kwantowe (trend przysztosciowy) — obiecujg szybsze
przetwarzanie ztozonych analiz odbiorcow.

Etyczne ramy sztucznej inteligencji — zajmujg sie kwestiami stronniczosci,
prywatnosci i inkluzywnosci w badaniach nad dziennikarstwem immersyjnym.

Ocena modutu

1.

Propozycja badawcza (10%)

Studenci opracowujg plan badan dla projektu dziennikarstwa immersyjnego,

okreslajac:

2.

Pytania badawcze

Analize grupy docelowej

Wybdr metod jakosciowych i iloSciowych
Kwestie etyczne

Praktyczne testy uzytkownikow Raport (20%)

Przeprowadzenie sesji testow uzytkownikow dla prototypu medidow immersyjnych
(VR/AR lub interaktywnej historii):

e Zbierz dane przy uzyciu wybranych metod (np. wywiady, ankiety, Sledzenie
ruchu gatek ocznych)
e Przeanalizuj wyniki
e Przedstawienie praktycznych zalecen dotyczacych poprawy zaangazowania
3. Zadanie dotyczace analizy danych (30%)
e Przeanalizuj zbiér danych (np. wskazniki zaangazowania odbiorcéw), aby:
e Zastosowac techniki statystyczne
e Wizualizacje wynikow
e Zinterpretowac implikacje dla produkcji medialnej
4. Esej refleksyjny na temat etyki i trendéw (40%)
Zawierac:
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Definicje badan/problemu, ktérym sie zajmujesz
Przeglad literatury

Metodologie

Wyniki

Omoéwienie

Twoje wyniki

Ograniczenia badan

Wyzwania etyczne zwigzane z badaniami

Whioski

Cele nauczania

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:

Zrozumiec i zastosowaé odpowiednig metodologie badawczg do konkretnego
zagadnienia badawczego w dziennikarstwie immersyjnym.

Stosowac podstawowe techniki profilowania odbiorcow w celu identyfikacji
docelowych grup demograficznych i wzorcéw zaangazowania w mediach
immersyjnych dla danego zagadnienia badawczego.

Projektowaé¢ i przeprowadza¢ proste sesje testowe dla prototypow
dziennikarstwa immersyjnego, zbierajac i interpretujgc opinie.

Wykorzystywaé podstawowe narzedzia do analizy danych i wizualizacji w
celu jasnego i doktadnego przedstawienia wynikéw badan dotyczgcych danego
zagadnienia badawczego.

Rozpoznawac kwestie etyczne zwigzane z danym zagadnieniem badawczym.

Poziom magisterski (MA)

Na poziomie magisterskim studenci wykraczajg poza podstawy, aby krytycznie ocenia¢

i porownywac zaawansowane jakosciowe i iloSciowe metodologie badawcze oraz

projektowac i realizowaé ztozone badania. Stosujg zaawansowane narzedzia

statystyczne i obliczeniowe oraz potrafig syntetyzowac swoje wyniki w praktyczne

strategie.

Krytycznie ocenia¢ i wybiera¢ odpowiedniag zaawansowang metodologie
badawcza dla danego zagadnienia badawczego.
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Opracowywac i realizowaé¢ kompleksowe strategie analizy odbiorcéw,
integrujgc dane demograficzne, psychograficzne i behawioralne z
modelowaniem predykcyjnym.

Opracowywanie i przeprowadzanie zaawansowanych protokotéw
testowania uzytkownikéw, z wykorzystaniem informacji zwrotnych
dotyczacych danych biometrycznych, sledzenia ruchu gatek ocznych oraz
analiz opartych na sztucznej inteligencji w celu uzyskania prototypow
zapewniajgcych petng immersje

Wykorzystaj zaawansowane narzedzia statystyczne i obliczeniowe do analizy
duzych zbioréw danych i generowania praktycznych wnioskdéw.

Ocena i uwzglednienie kwestii etycznych, prawnych i spotecznych w
projekcie badawczym, z uwzglednieniem takich zagadnien, jak stronniczos¢
algorytmow, prywatnos¢ danych i inkluzywno$¢ w $rodowiskach
immersyjnych.

Efekty ksztatcenia

Poziom licencjacki (BA)

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:

Wybierac¢ i stosowa¢ odpowiednie metodologie badawcze do projektéw
dziennikarstwa immersyjnego.

Przeprowadzaé¢ podstawowgq analize profilu odbiorcow i interpretowad
wzorce zaangazowania.

Projektowac i przeprowadzaé sesje testowe z uzytkownikami oraz skutecznie
analizowac informacje zwrotne.

Prezentowac wyniki badan przy uzyciu podstawowych narzedzi do analizy
danych i wizualizacji.

Wiaczaé kwestie etyczne do projektu badan i raportowania.

Poziom magisterski (MA)

Po pomyslnym ukoniczeniu studiéw studenci MA bedg potrafili:

Stosowac odpowiednie metody badawcze w celu uzyskania odpowiedzi na
konkretne pytania dotyczgce dziennikarstwa immersyjnego, podajgc jasne
uzasadnienie.

Przeprowadzaé podstawowgq analize profilu odbiorcow w celu identyfikac;ji
docelowych grup demograficznych i wzorcéw zaangazowania dla swojego
projektu mediéw immersyjnych.

Projektowac i przeprowadzac sesje testowe dla prototypow immersyjnych,
zbierad opinie i skutecznie interpretowac wyniki.
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Analizowa¢ i wizualizowaé¢ dane badawcze przy uzyciu podstawowych
narzedzi w celu doktadnego i profesjonalnego przedstawienia wynikow.

Wiaczaé kwestie etyczne do projektowania badan, gromadzenia danych i
raportowania w ramach projektéw dziennikarstwa immersyjnego.

Obszar kompetenc;ji

Kompetencje w zakresie metodologii badan: Umiejetnos¢ wyboru i
stosowania odpowiednich metod badawczych w odniesieniu do zagadnien
zwigzanych z dziennikarstwem immersyjnym.

Kompetencje w zakresie analizy odbiorcéw: umiejetnosci profilowania grup
docelowych i wzorcow zaangazowania w przypadku mediéw immersyjnych.

Kompetencje w zakresie testéw praktycznych: umiejetnos¢ projektowania i
przeprowadzania sesji testowych z uzytkownikami oraz skutecznego
interpretowania informacji zwrotnych.

Kompetencje w zakresie analizy i wizualizacji danych: biegtos¢ w korzystaniu
z podstawowych narzedzi do analizy i jasnego przedstawiania wynikdéw badan.

Komunikacja i raportowanie: umiejetno$é syntezy wynikéw badan w jasne,
praktyczne wnioski dla sSrodowisk akademickich i branzowych.

Sugerowane narzedzia

Narzedzia do gromadzenia danych i przeprowadzania ankiet

e Qualtrics / SurveyMonkey — do projektowania ankiet dla odbiorcow i
gromadzenia danych iloSciowych.

e Google Forms — prosta, bezptatna opcja do szybkiego uzyskiwania
opinii i testowania uzytkownikdéw.

Narzedzia do analizy jakosciowej

e NVivo — do kodowania i analizowania wywiaddéw, grup fokusowych i
danych jako$ciowych.

e Atlas.ti — zaawansowana analiza danych jakosciowych do badan
tematycznych.

Narzedzia ilosciowe i statystyczne

e SPSS / R / Python (Pandas, SciPy) — do analizy statystycznej i
testowania hipotez.

e Excel / Arkusze Google — do podstawowej analizy danych i
wizualizacji.

Narzedzia do testowania mediéw immersyjnych
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e Unity Analytics — do $ledzenia zachowan uzytkownikéw w
prototypach VR/AR.

e Systemy $ledzenia ruchu gatek ocznych (Tobii Pro) — do analizy uwagi
i zaangazowania w Srodowiskach immersyjnych.

e Czujniki biometryczne — do pomiaru reakcji emocjonalnych i
fizjologicznych.

e Wizualizacja i raportowanie

e Tableau / Power Bl — do tworzenia interaktywnych pulpitéw
nawigacyjnych i wizualizacji danych.

e Canva / Adobe lllustrator — do tworzenia profesjonalnych raportow
badawczych i infografik.

e ChatGPT / Claude / Gemini

e Stuzg do podsumowywania wywiadow, transkrypcji spotkan i duzych
zbioréw danych, pomagajac dziennikarzom w szybkim uzyskiwaniu
whioskow do projektdw immersyjnych.
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CzeSC 4 — Podsumowanie programu studiow z
zakresu dziennikarstwa immersyjnego

Program studiow z zakresu dziennikarstwa immersyjnego to innowacyjny i
interdyscyplinarny kurs, ktérego celem jest wyposazenie studentéw w kompetencje
koncepcyjne, etyczne i techniczne niezbedne do tworzenia tresci dziennikarskich w
srodowiskach immersyjnych, takich jak rzeczywistos¢ wirtualna, rozszerzona i
mieszana. taczac rygorystyczne podstawy teoretyczne z intensywnym szkoleniem
praktycznym, program odzwierciedla szybka transformacje globalnych ekosystemoéw
medialnych i przygotowuje absolwentéw do dziatania jako elastyczni, odpowiedzialni i
kreatywni profesjonalisci w rozwijajacej sie dziedzinie cyfrowego storytellingu.

Struktura programu i gitéwne obszary nauki

Program nauczania sktada sie z szeregu powigzanych ze sobg modutéw, z ktérych
kazdy dotyczy konkretnego obszaru wiedzy niezbednego w dziennikarstwie
immersyjnym. Moduty te prowadzg studentdw przez caty proces twoérczy, techniczny i
etyczny zwigzany z produkcjag medidw immersyjnych — od opracowania koncepg;ji i
badan po wdrozenie technologiczne, projektowanie doswiadczen uzytkownika i
zaangazowanie publicznosci.

1. Podstawy dziennikarstwa immersyjnego wprowadzajg studentéow w
pochodzenie, zasady i ewolucje medidéw immersyjnych, badajac, w jaki
sposoéb tradycyjne praktyki dziennikarskie sg redefiniowane poprzez
interaktywnos¢ i udziat odbiorcéw. Kursy takie jak Gatekeeping and News
Values (Kontrola dostepu i wartosci informacyjne) oraz Foundations of
Immersive Journalism (Podstawy dziennikarstwa immersyjnego) (poziom
zaawansowany) ktada nacisk na krytyczne myslenie i spoteczne implikacje
wiadomosci w kontekscie immersyjnym.

2. ,Prawo, etyka i polityka medidw” zapewnia studentom kompleksowe
zrozumienie ram prawnych, standardéw etycznych i kwestii politycznych w
dziennikarstwie cyfrowym. Kursy takie jak ,, Ustawodawstwo i polityka
mediow”, , Etyka i prawo w dziennikarstwie immersyjnym” oraz ,,Ochrona
konsumentow i danych w produkcji cyfrowej” zapewniajg zaréwno
teoretyczny, jak i praktyczny wglad w odpowiedzialne tworzenie medidw.

3. Kurs ,Digital Storytelling and Narrative Design” (Cyfrowe opowiadanie
historii i projektowanie narracji) koncentruje sie na budowaniu kompetencji
twoérczych w zakresie strukturyzowania interaktywnych narracji i
opracowywania historii o znaczeniu spotecznym. Kursy takie jak , Basic Digital
Storytelling” (Podstawy cyfrowego opowiadania historii), ,,Social-impact
Storytelling & Engagement” (Opowiadanie historii o znaczeniu spotecznym i
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zaangazowanie) oraz , Artificial Intelligence in Narrative Production”
(Sztuczna inteligencja w produkcji narracji) uczg studentéw korzystania z
nowych technologii i narzed

4. Psychologia mediéw immersyjnych bada poznawczy i emocjonalny wptyw
immersyjnego storytellingu, pomagajac studentom zrozumie¢, w jaki sposdb
obecno$¢, empatia, poczucie bycia czescig () i komunikacja miedzykulturowa
wptywajg na zaangazowanie i postrzeganie odbiorcow.

5. ,Projektowanie i produkcja multimedialna” oraz ,,Przeglad technologii
immersyjnych” zapewniajg praktyczne szkolenie w zakresie proceséw
produkcyjnych i biegtosci technologicznej. Studenci angazujg sie w praktyczng
nauke poprzez kursy takie jak , Wprowadzenie do projektowania
multimedialnego”, ,Zasady produkcji medialnej” oraz ,, Wprowadzenie do VR,
AR, XR”, zdobywajgc kompetencje w zakresie korzystania z narzedzi zgodnych
ze standardami branzowymi do tworzenia tresci immersyjnych.

6. UX/UI dla mediéw immersyjnych oraz gatunki i formaty w dziennikarstwie
immersyjnym f3cza projektowanie techniczne ze strategia narracyjna, uczac
studentéw tworzenia intuicyjnych i atrakcyjnych doswiadczen uzytkownika
przy jednoczesnym zrozumieniu ewoluujgcych gatunkéw i form mediow.

7. Metody badawcze i analiza docelowa oraz europejskie systemy medialne i
perspektywy globalne integrujg zrozumienie analityczne, metodologiczne i
kontekstowe, umozliwiajgc studentom prowadzenie badan odbiorcéw i
umiejscowienie ich pracy w globalnych systemach medialnych i ramach
kulturowych.

8. Cybersecurity w mediach immersyjnych wprowadza kluczowe zasady
bezpiecznych srodowisk produkcyjnych, etycznego zarzadzania danymi oraz
odpowiedzialnej integracji technologii opartych na sztucznej inteligencji w
immersyjnych procesach pracy.

9. Podejscie projektowe izarzadzanie projektami oraz technologie
immersyjne w praktyce prowadza studentéw przez wspdlng nauke opartg na
projektach. Moduty te ktadg nacisk na kreatywne rozwigzywanie probleméw,
sprawne zarzadzanie przeptywem pracy i interdyscyplinarng prace zespotowa
poprzez praktyczne éwiczenia, takie jak warsztaty z produkcji filmow 360°
oraz postprodukcji i efektow specjalnych w rzeczywistosci wirtualne;.

10. Marketing i pozyskiwanie funduszy dla mediéw immersyjnych rozwija
umiejetnosci przedsiebiorcze i strategiczne, uczac studentow, jak
pozycjonowac swoje projekty na profesjonalnych rynkach, budowac
partnerstwa i pozyskiwaé fundusze na innowacyjne inicjatywy dziennikarskie.

Program konczy sie projektem Capstone i pracg dyplomowa, w ramach ktérych
studenci samodzielnie realizujg kompletny projekt dziennikarstwa immersyjnego,

poparty badaniami naukowymi i profesjonalng prezentacjy. Praca dyplomowa,
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przygotowywana w ramach seminarium dyplomowego, konsoliduje zaréwno wiedze
teoretyczng, jak i praktyke twérczg, wykazujgc gotowosc studenta do przyczynienia sie
do rozwoju mediéw immersyjnych i dziennikarstwa.

Wykorzystanie materiatdw i metod dydaktycznych

Proces nauczania i uczenia sie ma na celu rozwijanie krytycznej refleks;ji, kreatywnosci
i praktycznej wiedzy poprzez zréwnowazone potgczenie wyktadéw, seminariow, pracy
w studiu, sprintéw projektowych, warsztatow technicznych i projektéw terenowych.
Metody pedagogiczne sg podzielone na trzy powigzane ze sobg czesci:

e (Cze$¢ A — Zalecane metody nauczania, przedstawiajgca ogdlne strategie
pedagogiczne, takie jak nauczanie oparte na projektach, podejscie
projektowe , symulacje pracy w redakcji, doswiadczalne dziatania VR i
analiza studiéw przypadkow.

e (Czes¢ B — Metody dostosowane do poszczegdlnych kurséw, szczegétowo
opisujgce, w jaki sposdb kazda metoda nauczania wspiera efekty uczenia sie
w ramach konkretnych przedmiotdéw.

e Czes¢ C— Wybrane publikacje i zasoby zawierajgce konkretne przyktady,
studia przypadkow i odniesienia naukowe ilustrujgce najlepsze praktyki i
innowacje w edukacji w zakresie dziennikarstwa immersyjnego.

Materiaty dydaktyczne obejmujg szereg interaktywnych zasobdéw cyfrowych,
multimedialnych studiow przypadkéw, zestawoéw narzedzi badawczych oraz
platform oprogramowania wykorzystywanych w profesjonalnej produkcji mediéow
immersyjnych (np. Unity, Unreal Engine, Premiere Pro, Audition, Blender i systemy
kamer 360°). Studenci sg rowniez zachecani do korzystania z narzedzi open source do
projektowania i tworzenia prototypow, co zapewnia dostepnos¢ i elastycznos¢ w
srodowiskach edukacyjnych.

Program nauczania kfadzie nacisk na nauke opartg na do$wiadczeniu, w ramach ktérej
studenci nie tylko studiujg dziennikarstwo immersyjne jako koncepcje, ale takze
aktywnie angazujag sie w tworzenie wifasnych projektow immersyjnych,
eksperymentujgc ze strukturami narracyjnymi, projektowaniem doswiadczen
uzytkownika i ramami etycznego storytellingu. Integracja najnowoczes$niejszych
technologii zapewnia, Ze uczniowie rozwijajg kompetencje bezposrednio
dostosowane do wspétczesnych praktyk branzowych.

Filozofia nauczania i profil absolwenta

Dzieki réwnowadze miedzy badaniami, kreatywnoscig i znajomoscig technologii
program ksztatci profesjonalistéw, ktdrzy potrafig krytycznie mysle¢, dziata¢ etycznie i
wprowadzac innowacje na réznych platformach medialnych. Absolwenci programu
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studidow dziennikarstwa immersyjnego bedg potrafili bada¢, projektowaé,
produkowac i ocenia¢ tresci medidw immersyjnych z zachowaniem rzetelnosci
dziennikarskiej, zaawansowania technologicznego i Swiadomosci spotecznej, wnoszac
znaczacy wkiad w ewolucje globalnej komunikacji cyfrowej. Ukoriczenie programu
skutkuje uzyskaniem dyplomu z dziennikarstwa immersyjnego, potwierdzajgcego
zaawansowane kompetencje w zakresie immersyjnego opowiadania historii, produkcji
multimedialnej i etycznej komunikacji cyfrowej.
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