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CzeS€ 1. Wprowadzenie do programu
studiow Z zakresu dziennikarstwa
immersyjnego

Program studiéw z zakresu dziennikarstwa immersyjnego oferuje innowacyjne,
interdyscyplinarne podejscie do edukacji medialnej, tgczagce dziennikarskg rzetelnosé¢ z
kreatywnym i technologicznym potencjatem immersyjnego storytellingu. W miare jak
dziennikarstwo wkracza w ere interaktywnych doswiadczen opartych na rzeczywistosci
wirtualnej, rozszerzonej i mieszanej, program wyposaza studentéw w wiedze teoretyczna,
podstawy etyczne i umiejetnosci techniczne niezbedne do ksztattowania przysztosci
komunikacji informacyjnej i narracyjne;j.

Program nauczania tgczy badania naukowe, szkolenia praktyczne i kreatywne
eksperymenty, przygotowujgc absolwentdw do tworzenia fascynujacych, spotecznie
odpowiedzialnych, immersyjnych opowiesci, ktére informujg, angazujg i inspiruja.
Studenci zgtebiajg dynamiczne powigzania miedzy dziennikarstwem, technologig,
psychologia, projektowaniem i etykg poprzez starannie skonstruowang sekwencje kurséow
pogrupowanych w odrebne obszary specjalizacji.

Modut 1: Podstawy dziennikarstwa immersyjnego

Ten obszar wprowadza studentow w podstawowe zasady, historie i transformacje
dziennikarstwa w erze cyfrowej, zapewniajac teoretyczne i koncepcyjne ramy dla praktyk
immersyjnych. Studenci dowiadujg sie, w jaki sposdb formaty immersyjne na nowo
definiuja role dziennikarskie, zaangazowanie odbiorcéw i etyke storytellingu.

Kursy obejmuja:

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

2. Selekcje informacji i wartosci dziennikarskich — badanie, w jaki sposdb wybor,
kadrowanie i ustalanie priorytetéw wiadomosci ksztattujg publiczne rozumienie
oraz jak te zasady przektadajg sie na Srodowiska immersyjne.

3. Podstawy dziennikarstwa immersyjnego (poziom zaawansowany) — pogtebianie
zrozumienia ram narracji immersyjnej oraz integracji technologii z rzetelnoscia
dziennikarska.

Modut 2: Prawo medidéw, etyka i polityka

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

Kursy obejmuja:

1. Ustawodawstwo i polityke medialng — przeglad miedzynarodowego i
europejskiego prawa medidw, ksztattowania polityki oraz aspektéw prawnych
tresci immersyjnych.

2. Etykeiprawo w dziennikarstwie immersyjnym — skupienie sie na podejmowaniu
decyzji moralnych, Swiadomej zgodzie i reprezentacji w narracji immersyjne;j.

3. Ochrone konsumentéw i danych w produkcji cyfrowej — analize prywatnosci
danych, zgodnosci z RODO oraz ochrony uzytkownikéw w produkcjach cyfrowych

i immersyjnych.

Modut 3: Cyfrowy storytelling i projektowanie narracji

W ramach tego obszaru studenci uczg sie tworzy¢ angazujace narracje dla interaktywnych,
wielozmystowych srodowisk. Nacisk ktadziony jest na strukture narracji, rozwdj postaci
oraz zaangazowanie emocjonalne za posrednictwem technologii.

Kursy obejmuja:

1. Podstawy cyfrowego storytellingu — wprowadzenie do teorii narracji, scenariuszy
interaktywnych i integracji multimediéw.

2. Storytelling o wptywie spotecznym i zaangazowanie — tworzenie immersyjnych
opowiesci, ktdre sprzyjajg empatii, aktywizmowi i Swiadomosci spotecznej.

3. Sztuczng inteligencje w produkcji narracyjnej — analize roli sztucznej inteligencji

w generowaniu, spersonalizowaniu i wzbogacaniu doswiadczen narracyjnych.

Modut 4: Psychologia mediéw immersyjnych

Studenci badajg, w jaki sposob srodowiska immersyjne wptywajg na postrzeganie, emocje
i zachowanie. Zajecia dotyczg angazowania odbiorcéw, budowania empatii oraz
komunikacji miedzykulturowej.

Kursy obejmuja:

1. Psychologie mediéw immersyjnych — zrozumienie obecnosci psychologicznej,

immersji i reakcji uzytkownika w kontekstach immersyjnych.



2.

Komunikacje miedzykulturowg i wielokulturowg — analiza dynamiki komunikacji
ponad granicami kulturowymi w zglobalizowanej produkcji mediow

immersyjnych.

Modut 5: Projektowanie i produkcja multimedialna

Ten zorientowany na praktyke obszar rozwija umiejetnosci techniczne i kreatywne
studentdw w zakresie wielu platform medialnych. Nacisk kfadziony jest na integracje
audio, wideo, animacji i projektowania 3D w immersyjnych procesach produkcyjnych.

Kursy obejmuja:

1.

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

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

Produkcje  multimedialng — procesy produkcyjne na  poziomie
Sredniozaawansowanym i kompozycje cyfrowa w projektach immersyjnych.
Projektowanie multimedialne — zastosowanie teorii projektowania i narzedzi do
tworzenia profesjonalnej jakosci tresci multimedialnych o charakterze

immersyjnym.

Modut 6: Przeglad technologii immersyjnych

Studenci zdobywajg wiedze techniczng na temat systemdow immersyjnych oraz
zrozumienie tego, jak technologia wptywa na tworzenie tresci i interakcje z odbiorcami.

Kursy obejmuja:

1.

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

Technologie nowych medidow — analize sprzetu, oprogramowania i nowych
platform w immersyjnym storytellingu.

Nowe trendy i funkcje w dziennikarstwie immersyjnym — krytyczng analize

ewoluujacych technologii i ich wptywu na innowacje w mediach.

Modut 7: UX/UI dla medidow immersyjnych

Ten obszar skupia sie na projektowaniu zorientowanym na uzytkownika oraz zasadach
interakcji specyficznych dla srodowisk immersyjnych.



Kursy obejmuja:

1.

Wprowadzenie do UX dla mediéw immersyjnych — podstawy projektowania
doswiadczen uzytkownika w narracji przestrzennej i interaktywne;j.
Wprowadzenie do Ul dla XR - projektowanie interfejséw i techniki

prototypowania dla aplikacji rzeczywistosci rozszerzonej.

Modut 8: Gatunki i formaty w dziennikarstwie immersyjnym

Studenci analizujg ewolucje gatunkdw i formatéw dziennikarskich w kontekscie
immersyjnym, badajgc zaréwno tradycyjne ramy, jak i pojawiajgce sie innowacje.

Kursy obejmuja:

1.

Gatunki we wspotczesnym dziennikarstwie — badanie klasycznych form
dziennikarskich i ich adaptacji do mediéw immersyjnych.

Ewolucje gatunkéw i formatdw w dziennikarstwie immersyjnym — badanie
nowych sposobdéw narracji i gatunkéw hybrydowych charakterystycznych dla

dziennikarstwa immersyjnego.

Modut 9: Metody badawcze i analiza docelowa

Studenci zdobywajg narzedzia analityczne i metodyczne niezbedne do badania
odbiorcéw, oceny wptywu i weryfikacji hipotez twdrczych.

Kursy obejmuja:

1.

Analize docelowa w produkcji medialnej — identyfikacje i zrozumienie odbiorcow
docelowych tresci immersyjnych.
Metody jakosciowe i ilosSciowe w analizie mediow i testowaniu uzytkownikow —

projektowanie i wdrazanie badan odbiorcéw oraz badan uzytecznosci.

Modut 10: Europejskie systemy medialne i perspektywy
globalne

W tym obszarze dziennikarstwo immersyjne umieszcza sie w szerszych ramach
kulturowych i geopolitycznych, badajgc zaréwno kontekst europejski, jak i globalny.

Kursy obejmuja:

1.

Europejskie systemy medialne — badanie pordwnawcze systeméw medialnych,

regulacji i polityki w catej Europie.



2. Komunikacje miedzykulturowg i wielokulturowg — zrozumienie wrazliwosci

kulturowej i réznorodnosci odbiorcéw w globalnych narracjach medialnych.

Modut 11: Cyberbezpieczenstwo w mediach immersyjnych

Ten obszar dotyczy ochrony zasobow cyfrowych, danych uzytkownikéw i Srodowisk
produkcyjnych w projektach immersyjnych.

Kursy obejmuja:

1. Cyberbezpieczenstwo - podstawowe zasady bezpieczenstwa cyfrowego,
zapobiegania zagrozeniom i potrzeba etycznego zarzgdzania danymi.

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

immersyjnych.

Modut 12: Myslenie projektowe i zarzgdzanie projektami

Studenci poznajg kreatywne metody rozwigzywania probleméw oraz profesjonalne
techniki zarzadzania pracg stosowane w innowacjach medialnych.

Kursy obejmuja:

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

2. Myslenie projektowe w mediach immersyjnych — dostosowanie metod
projektowania do proceséw produkcji immersyjnej.

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

medialnych.

Modut 13: Technologie immersyjne w praktyce

Ta sekwencja praktyczna taczy teorie z produkcja przez warsztaty praktyczne i projekty
oparte na wspodtpracy.

Kursy obejmuja:

1. Technologie immersyjne w praktyce: VR — tworzenie doswiadczen w wirtualnej
rzeczywistosci.
2. Technologie immersyjne w praktyce: AR i MR - zastosowanie technik

rzeczywistosci rozszerzonej i mieszanej.



3. Warsztaty z produkcji wideo 360° — kompleksowg produkcje tresci wideo 360°.

4. Warsztaty z montazu wideo i dzwieku 360° — techniki montazu zapewniajgce
synchronizacje dzwieku i obrazu w srodowisku immersyjnym.

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

wizualnych i finalizacja projektow immersyjnych.

Modut 14: Marketing i pozyskiwanie funduszy dla mediéw
immersyjnych

Studenci potrafig promowaé wartos¢ projektéw dziennikarstwa immersyjnego w gronie
odbiorcéw, sponsordw i instytucji.

Kursy obejmuja:

1. Strategie marketingowe i pozyskiwania funduszy dla dziennikarstwa
immersyjnego — opracowywanie planéw komunikacji i promocji dla projektow
immersyjnych.

2. Marketing i pozyskiwanie funduszy dla mediéw immersyjnych — budowanie

partnerstw, ubieganie sie o dotacje i promowanie produkcji immersyjnych.

Modut 15: Projekt koncowy i praca dyplomowa

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

Rezultatem ukonczenia programu jest uzyskanie dyplomu na podstawie pracy
dyplomowej, przygotowanej w ramach seminarium dyplomowego. Praca ta stanowi
zaréwno osiggniecie naukowe, jak i twdrcze, wnoszac oryginalny wktad do subdyscypliny,
jaka moze stac sie dziennikarstwo immersyjne.

Wizja programu

Program studiéw z zakresu dziennikarstwa immersyjnego ma na celu ksztatcenie nowego
pokolenia specjalistéw ds. medidéw, ktérzy taczg krytyczne myslenie, kreatywnos¢ i
biegtos¢ techniczng w celu tworzenia dziennikarstwa wykraczajgcego poza ekrany i
angazujgcego zmysty. Absolwenci stajg sie innowatorami i etycznymi komunikatorami,
gotowymi na nowo zdefiniowa¢ dziennikarstwo w erze immersji.
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CzeS¢ 2: Wykorzystanie iStream w nauczaniu
i uczeniu sie (zgodne z taksonomiqg Blooma i
europejskimi ramami kwalifikaciji)

Struktura iStream jest wykorzystywana w catym programie nauczania jako wspélny punkt
odniesienia dla nauczania, uczenia sie i oceny w dziennikarstwie immersyjnym. Wspiera
spojng strukture pedagogiczng, jednoczesnie zapewniajgc elastyczno$¢ w realizacji
modutdw i nacisku na poszczegdlne dyscypliny.

Projekt pedagogiczny programu jest zgodny ze zrewidowang taksonomig Blooma oraz
Europejskimi Ramami Kwalifikacji (EQF), co zapewnia stopniowy rozwéj poznawczy oraz
jasno okreslone efekty uczenia sie zaréwno na poziomie studiéw licencjackich, jak i
magisterskich.

Zgodnosc¢ ze zrewidowang taksonomia Blooma

W modutach przedstawionych w niniejszym dokumencie efekty uczenia sie i oceny s3
celowo przyporzadkowane do poszczegdlnych poziomdéw poznawczych.

Na poziomach podstawowych (zapamietywanie i rozumienie) studenci identyfikuja,
opisujg i wyjasniajg kluczowe pojecia zwigzane z dziennikarstwem immersyjnym,
platformami cyfrowymi, mediami syntetycznymi, UX/UI, etyka i nowymi technologiami.

Na poziomach stosowanym i analitycznym (stosowanie i analiza) studenci stosuja
koncepcje teoretyczne do studiow przypadkow i zadan produkcyjnych. Analizujg projekty
immersyjne, modele zarzadzania platformami, dane z badan odbiorcéw oraz wyzwania
etyczne, korzystajgc ze ustrukturyzowanych kryteriow.

Na poziomie zaawansowanym (ocena i tworzenie) studenci krytycznie oceniajg praktyki
dziennikarstwa immersyjnego, ramy zarzadzania i narzedzia technologiczne. Na poziomie
tym projektuja, uzasadniajg i realizujg oryginalne projekty dziennikarstwa immersyjnego
oparte na badaniach i rozumowaniu etycznym.

Zgodnos¢ z Europejskimi Ramami Kwalifikacji (EQF)
Poziom licencjacki — poziom 6 EQF

Na poziomie licencjackim program rozwija zaawansowang wiedze na temat koncepcji,
technologii i struktur zarzadzania w dziennikarstwie immersyjnym. Studenci nabywajg
umiejetnosci niezbedne do zastosowania wiedzy teoretycznej i technicznej w praktycznej
produkcji i analizie medidow immersyjnych. Wykazujg sie kompetencjami poprzez zdolnosé
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do samodzielnego zarzgdzania projektami z zakresu dziennikarstwa immersyjnego, brania
odpowiedzialnosci za podejmowanie decyzji oraz angazowania sie w ustrukturyzowang
refleksje krytyczna.

Dziatania edukacyjne na tym poziomie koncentrujg sie na stosowaniu uzyskanej wiedzy,
ustrukturyzowanej analizie, nadzorowanym opracowywaniu projektow oraz stopniowym
nabywaniu umiejetnosci.

Poziom magisterski — poziom 7 EQF

Na poziomie studiéw drugiego stopnia program zmierza w kierunku wysoce
specjalistycznej wiedzy na temat systemow dziennikarstwa immersyjnego, mediéw
opartych na sztucznej inteligencji oraz ram zarzadzania platformami. Studenci rozwijaja
zaawansowane umiejetnosci, ktére pozwalajg im faczy¢ teorie, metody badawcze i
praktyki produkcyjne w ztozonych i nieprzewidywalnych kontekstach. Wykazujg sie
kompetencjami poprzez strategiczne podejmowanie decyzji, niezalezne badania,
innowacje w srodowisku zawodowym oraz odpowiedzialnos¢ w sSrodowisku akademickim
i praktycznym.

Moduty na poziomie magisterskim wymagajg samodzielnych badan, uzasadnienia
metodologicznego, strategicznego rozwoju UX oraz tworzenia oryginalnych produktéw
dziennikarstwa immersyjnego zgodnych z ramami naukowymi.

Wdrozenie w ramach nauczania opartego na iStream

Ramy iStream realizujg cele poznawcze i kwalifikacyjne poprzez wspdlng strukture
koncepcyjng, ktéra wspiera stopniowe zdobywanie wiedzy. Obejmuje to c¢wiczenia
analityczne oparte na przypadkach, dostosowane do wyzszego poziomu umiejetnosci
poznawczych, zadania produkcyjne zwigzane z zastosowaniem i tworzeniem, a takze
ustrukturyzowang refleksje wspierajgcg rozwdj ewaluacyjny i metapoznawczy. Catosé
konczy sie projektami i pracami dyplomowymi, ktére sg zgodne z Europejskimi Ramami
Kwalifikacji (EQF) w zakresie autonomii, zarzadzania ztozonoscig oraz integracji badan.

Dzieki tej ustrukturyzowanej zgodnosci z taksonomia Blooma i EQF program zapewnia, ze
zaréwno programy studidw licencjackich, jak i magisterskich wykazujg mierzalny postep
w zakresie gtebi poznawczej, kompetencji zawodowych i rygoru akademickiego.

Wdrazanie i stosowanie programoOw nauczania iStream
Ramy ECTS i elastyczno$é w kontekscie europejskim

Program iStream zostat opracowany zgodnie z Europejskim Systemem Transferu i
Akumulacji Punktéw (ECTS), ktory stuzy jako wspodlne ramy poréwnawcze i uznawania
kwalifikacji akademickich w europejskim obszarze szkolnictwa wyzszego. Uznaje sie, ze
systemy szkolnictwa wyzszego w krajach europejskich stosujg punkty ECTS na rézne
sposoby, szczegdlnie w odniesieniu do struktury programu, wielkosci modutéw oraz
rozktadu punktéw na studia licencjackie i magisterskie.
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W tym kontekscie programy nauczania iStream zapewniajg elastyczne i dostosowane
ramy, ktédre mozna wdrozy¢ w réznych systemach krajowych. Chociaz catkowity naktad
pracy i efekty uczenia sie sg zgodne z zasadami ECTS, przydziat punktéw do
poszczegbdlnych modutéw moze by¢é dostosowany do lokalnych wymagan
instytucjonalnych i krajowych standardéw akredytacyjnych.

W przypadku studiéw licencjackich instytucje mogg przyjac¢ struktury obejmujace od 180
do 240 punktéw ECTS, w zaleznosci od ram krajowych, natomiast studia magisterskie
zazwyczaj obejmujg od 60 do 120 punktéw ECTS. Moduty iStream zostaty zaprojektowane
jako samodzielne jednostki, ktére mozna witaczy¢ do réznych struktur programowych, co
pozwala na zréznicowanie wagi punktowej przy zachowaniu spdjnosci efektéow uczenia sie
i tresci.

To elastyczne podejscie gwarantuje, ze program nauczania iStream moze by¢ skutecznie
wdrazany w réznych kontekstach europejskich — wspierajgc poréwnywalnosé, mobilnosé
i uznawalno$¢, przy jednoczesnym poszanowaniu autonomii instytucjonalnej i krajowych
przepisdw dotyczacych edukacji.

Jak korzystac z niniejszego programu nauczania

Niniejszy dokument zawiera zestaw opiséw modutdw kurséw zaprojektowanych z myslg
o elastycznej integracji z programami studiow licencjackich i magisterskich w zakresie
dziennikarstwa immersyjnego i dziedzin pokrewnych. Kazdy modut zawiera jasno
okreslone efekty ksztatcenia, tresci, metody nauczania i podejscia do oceny, co pozwala
instytucjom dostosowac je do swoich konkretnych struktur akademickich i wymagan.

Instytucje mogg wykorzystywa¢ moduty jako kompletne kursy, tgczy¢ je w grupy
tematyczne lub wtaczaé wybrane elementy do istniejgcych programéw. Programy
nauczania zostaty opracowane tak, aby wspiera¢ zaréwno opracowywanie petnych
programow, jak i czeSciowe ulepszanie programoéw nauczania, w zaleznosci od potrzeb
instytucji.

Dokument ten jest przeznaczony dla koordynatoréw programow, kadry akademickiej oraz
0s6b opracowujgcych programy nauczania w celu tworzenia nowych kierunkéw studiéw,
aktualizacji istniejacych programéw lub wprowadzania specjalistycznych $ciezek
ksztatcenia w zakresie dziennikarstwa immersyjnego. Stanowi on réwniez wsparcie w
dostosowaniu programow do europejskich standardéw w szkolnictwie wyzszym, w tym
do systemu ECTS oraz projektowania opartego na efektach ksztatcenia.

Przyktad wdrozenia systemu ECTS w réznych programach

Moduftowa struktura programu nauczania iStream pozwala na rdine konfiguracje w
zaleznosci od poziomu studidw i kontekstu krajowego.

Poziom licencjacki: Uczelnie mogg wtgczaé¢ moduty do programoéw o wartosci od 180 do
240 punktéw ECTS. Modutom mozna przypisa¢ wyzsze wartosci punktowe (np. od 10 do
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15 punktéw ECTS), odzwierciedlajgce szerszg wiedze wprowadzajacg i stosowang, przy
czym koncowy projekt lub praca dyplomowa majg dodatkowg wage.

Poziom studidéw magisterskich: Modutom zazwyczaj przypisuje sie mniejsze wartosci
punktowe (np. od 5 do 10 punktéw ECTS), co pozwala na wiekszg specjalizacje i
pogtebienie wiedzy. Program studidw magisterskich moze obejmowaé prace badawcza
lub projekt koncowy o wadze od 20 do 30 punktéw ECTS, w zaleznosci od wymagan
instytucji.

Moduty mogg by¢ réowniez realizowane jako samodzielne jednostki, krétkie kursy lub
elementy rozwoju zawodowego, co dodatkowo zwieksza elastycznos¢ i przydatnosé
programu nauczania w réznych kontekstach edukacyjnych i zawodowych.
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CzeSC 3: Program studiéw licencjackich z
dziennikarstwa immersyjnego

MODUL 1: Podstawy dziennikarstwa immersyjnego

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Podstawy dziennikarstwa immersyjnego
(licencjat)

Kod kursu IM xxx

Wymagania wstepne Wprowadzenie do dziennikarstwa

Umiejetnos¢ korzystania z medidw i
komunikacja cyfrowa

Program iStream — dziennikarstwo immersyjne

Informacje o wyktadowcy

Imie i nazwisko wyktadowcy [Imie i nazwisko prowadzgcego]
E-mail [E-mail]

Godziny przyjec [Dni/Godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Modut ten wprowadza studentéw w podstawy dziennikarstwa immersyjnego z
perspektywy technologicznej, spotecznej i etycznej. Studenci badajg, w jaki sposdb
technologie immersyjne, takie jak rzeczywistos$¢ wirtualna (VR), rzeczywistosc rozszerzona
(AR) i wideo 360°, zmieniajg sposdb opowiadania historii w dziennikarstwie oraz
zaangazowanie odbiorcow. Modut analizuje réwniez koncepcje selekcji informacji i
wartosci informacyjnych, pokazujgc, w jaki sposdb procesy wyboru, kadrowania i
ustalania priorytetéw informacji ksztattuja wspodtczesne wiadomosci w tradycyjnych,
cyfrowych i immersyjnych srodowiskach medialnych. Ponadto modut porusza kwestie
spoteczne, kulturowe i polityczne, w ktdrych funkcjonuje dziennikarstwo immersyjne, ze
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szczegdlnym uwzglednieniem przedstawiania problemdéw spotecznych, empatii
odbiorcéw oraz odpowiedzialnosci dziennikarstwa w ekosystemach mediéw cyfrowych.

Cele nauczania

Modut ten ma na celu przekazanie studentom podstawowej wiedzy na temat
dziennikarstwa immersyjnego, w tym jego kluczowych poje¢, technologii i form narracji.
Studenci dowiedzg sie, w jaki sposéb media immersyjne, takie jak VR, AR i wideo 360°, sg
wykorzystywane w praktyce dziennikarskiej oraz jak stosowac podstawowe zasady
narracji immersyjnej. Modut wprowadza réwniez pojecia selekcji informacji i wartosci
informacyjnych, pomagajac studentom zrozumieé, w jaki sposdéb wiadomosci sa
wybierane, przedstawiane i priorytetyzowanie w srodowiskach mediéw tradycyjnych,
cyfrowych i immersyjnych. Ponadto studenci przeanalizujg etyczne i spoteczne wymiary
dziennikarstwa immersyjnego, w tym kwestie reprezentacji, empatii oraz szerszego
kontekstu spotecznego, w ktérym funkcjonuje dziennikarstwo immersyjne.

Cell Wyijasnienie podstawowych poje¢, terminologii i historycznego
rozwoju dziennikarstwa immersyjnego.

Cel 2 Zidentyfikowanie i opisanie kluczowych technologii i platform
immersyjnych wykorzystywanych w praktyce dziennikarskie;j.

Cel 3 Zastosowanie podstawowych zasad immersyjnego storytellingu w
projektowaniu narracji dziennikarskich.

Cel4 Wyjasnienie kluczowych poje¢ zwigzanych z selekcjg tresci i
wartosciami informacyjnymi w dziennikarstwie.

Cel 5 Analizowanie etycznych implikacji immersji, empatii i reprezentacji w
reportazu immersyjnym.

Cel 6 Ocenienie wybranych projektéw dziennikarstwa immersyjnego pod
katem ich jakosci dziennikarskiej i wptywu spotecznego.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci beda potrafili:

Efekt Opis
ksztatcenia

Efekt Wyjasni¢ kluczowe pojecia, terminologie i rozwdj historyczny
ksztatcenia 1 | dziennikarstwa immersyjnego, w tym podstawowe teorie selekcji
informacji i wartosci informacyjnych.
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Efekt Wskaza¢ i opisa¢ gtéwne technologie i platformy immersyjne

ksztatcenia 2 | wykorzystywane w praktyce dziennikarskiej oraz rozpoznac ich
potencjalne zastosowania w produkcji wiadomosci.

Efekt Zastosowa¢ podstawowe zasady immersyjnego i przestrzennego

ksztatcenia 3

storytellingu do projektowania prostych narracji dziennikarskich.

Efekt
ksztatcenia 4

Przeanalizowaé, w jaki sposdb procesy selekcji, wartosci informacyjne i
rutyny dziennikarskie wptywajg na wybér i prezentacje wiadomosci w
mediach tradycyjnych, cyfrowych i immersyjnych.

Efekt
ksztatcenia 5

Ocenic¢ etyczne aspekty dziennikarstwa immersyjnego, w tym kwestie
zwigzane z empatia, reprezentacjy, zaangazowaniem odbiorcow i
odpowiedzialnoscig dziennikarska.

Efekt
ksztatcenia 6

Oceni¢ wybrane projekty dziennikarstwa immersyjnego pod katem ich

jakosci dziennikarskiej, aspektow etycznych i wptywu spotecznego.

Harmonogram kursu

Tydzien Temat Literatura Zadania

1 Wprowadzenie do | Pavlik (2013); | Dyskusja i mapowanie
dziennikarstwa Zelizer (2019) pojec
immersyjnego,
selekcji informacji i
kontekstu
spotecznego

2 Historia i ewolucja | Herndndez- Kréotka praca w formie
mediow Rodriguez i Garcia- | eseju
immersyjnych oraz | Perdomo  (2024);
teorii selekcji tresci | Baia Reis i Coelho

(2018)

3 Immersja, Sanchez Laws | Analiza studium przypadku
obecnos¢, empatiai | (2017); Nielsen i
zrozumienie Sheets (2019);
spoteczne Ahmed (2014)

4 Technologie Newman i | Cwiczenie z
dziennikarstwa Cherubini  (2025); | wykorzystaniem narzedzi
immersyjnego: VR, | Hepp (2020); van | cyfrowych
AR i wideo 360° Dijck (2021)

5 Projektowanie Polydorou (2024); | Projekt scenariusza
narracji i wartosci | Pink (2015)

informacyjne w
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immersyjnym
storytellingu

6 Etyka Nash (2018); | Oswiadczenie  dotyczace
dziennikarstwa Pedersen  (2021); | stanowiska w kwestiach
immersyjnego i | Chouliaraki (2006) etycznych
obecnosci
medialnej

7 Uczestnictwo, Jenkins, Ford i | UX i mapowanie
mozliwosc Green (2013); | uczestnictwa

rozpowszechniania
i zaangazowanie

Dahlgren (2009)

odbiorcéw
8 Dane, platformy i | Couldry (2012); | Udoskonalenie koncepcji
wtadza w | Couldry i Mejias

srodowiskach
mediow cyfrowych

(2019); van Dijck
(2021)

9 Reprezentacja,
kultura i spoteczna
konstrukcja
rzeczywistosci

Hall (2013); Berger | Analiza case study
& Luckmann (1966);
Ahmed (2014)

10 Zaufanie, Tsfati i Cappella | Refleksja  analityczna i
wiarygodnosé i | (2003); Kohring i | recenzja
sceptycyzm wobec | Matthes (2007)
mediéw
11 Komunikacja Thussu (2018); | Refleksja i przygotowanie
globalna i | Pedersen  (2021); | projektu korcowego
wspotczesne Chouliaraki (2013)
wyzwania
12 Dalsze kierunki | Newman & | Ztozenie projektu
rozwoju i | Cherubini (2025); | kocowego i dyskusja
prezentacje Wybrane studia
koncowe przypadkow
dziennikarstwa
immersyjnego
Ocena i klasyfikacja
Elementy oceny Waga
Udziat w zajeciach i dyskusja 10%
Prace refleksyjne 15%
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Analiza studium przypadku 20%
Cwiczenia praktyczne i zadania 20%
Oswiadczenie dotyczgce etyki 10%
Projekt  koncowy (koncepcja i | 25%
prezentacja)

Skala ocen (tacznie: 100%)

Element Waga Kryteria
Udziat w 10% Aktywny udziat w dyskusjach na zajeciach i tworzeniu map
zajeciachii pojeciowych; Wykazanie zrozumienia cotygodniowych
dyskusja lektur i tematdw; Pytania w dyskusji i wnoszenie wtasnych
spostrzezen
Prace 15% Jasne i zwiezte pisanie; Wykazanie krytycznego
refleksyjne zrozumienia lektur; Powigzanie poje¢ z praktykami
dziennikarstwa immersyjnego; Prawidtowe cytowanie
zrédet
Analiza 20% Dokfadna ocena wybranych projektéw dziennikarstwa
studium immersyjnego; Analiza obejmuje jakos¢ dziennikarska,
przypadku kwestie etyczne i wptyw spoteczny; Logiczna struktura i
jasno$¢ argumentacji; Wykorzystanie przyktadow z
literatury i studiow przypadkéw
Cwiczenia 20 Doktadne wykonanie przydzielonych ¢wiczen (narzedzia,
praktyczne i mapowanie  UX, wybdér wiadomosci); Wiasciwe
zadania zastosowanie immersyjnego storytellingu i umiejetnosci
technicznych; Wykazanie sie kreatywnoscig i krytycznym
mysleniem w zadaniach praktycznych
Oswiadczenie | 10% Wskazanie kluczowych kwestii etycznych w
dotyczace dziennikarstwie immersyjnym; Przedstawienie
etyki uzasadnionych argumentow i propozycja
odpowiedzialnych rozwigzan; Jasna struktura, spéjny styl
pisania, poprawne cytowania
Projekt 25 % Opracowuje spdjna koncepcje dziennikarstwa
koncowy immersyjnego t3czacg narracje, technologie i etyke;
(koncepcjai Prezentacja jest jasna, angazujaca i dobrze zorganizowana;
prezentacja) Wykazuje oryginalnosé, kreatywnos¢ i krytyczng refleksje;

Popiera pomysty odpowiednig lekturami i

przyktadami

teoria,
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Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach, warsztatach i dziataniach produkcyjnych.

Spdznione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w skfadaniu prac mogg
skutkowac karami, chyba ze wcze$niej uzgodniono inne warunki.

Uczciwos¢ akademicka

Uczciwos¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Wszystkie przedktadane prace musza
by¢ oryginalne i zawieraé odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi uczelni.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookdw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne za posrednictwem uniwersyteckiego centrum
korepetycji. Studenci mogg uméwic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskaé
pomoc w zakresie metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnosciami

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Kategoria Narzedzia / Platformy
Narzedzia do tworzenia | Unity; Unreal Engine - do tworzenia
srodowisk immersyjnych interaktywnych i immersyjnych $rodowisk VR/AR,
projektowania, prototypowania i wdrazania

ztozonych przestrzeni wirtualnych na potrzeby
dziennikarskiego storytellingu
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Narzedzia do rejestrowania | Insta360; Ricoh Theta — do rejestrowania
wideo 360° wciggajgcych materiatdow wideo, nagrywania i
udostepniania scen panoramicznych,
zapewniajgcych  odbiorcom  perspektywe z
pierwszej osoby i wzmocnione poczucie obecnosci
w Srodowiskach informacyjnych

Narzedzia do postprodukciji Adobe Premiere Pro; After Effects — do edycji wideo
i efektéw wizualnych, udoskonalania wciggajacych
tresci typu ,, ”, umozliwiajgcych precyzyjng edycje,
korekcje koloréw oraz integracje animacji lub
efektow specjalnych w celu wzmocnienia
oddziatywania narracji

Narzedzia do narracji i | ChatGPT; Runway — do generowania, streszczania i
wizualizacji wspomagane | wizualizacji tresci dziennikarskich
sztuczng inteligencjg

Narzedzia do organizacji | Miro; Notion — do organizowania przeptywu pracy

przeptywu pracy i | w projektach i utatwiania projektowania opartego
projektowania opartego na | na wspotpracy
wspotpracy
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MODUL 2: Prawo mediow, etyka i polityka

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa przedmiotu Prawo medidw, etyka i polityka (licencjat)
Kod kursu IM xxx
Wymagania wstepne Wprowadzenie do mediéw

Podstawy teorii komunikacji

Program iStream — dziennikarstwo immersyjne

Informacje o wyktadowcy

Imie i nazwisko wyktadowcy [Imie i nazwisko prowadzgcego]
E-mail [E-mail]

Godziny przyjec [Dni/Godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis przedmiotu

Modut ten wprowadza studentéw studidw licencjackich w podstawowe ramy prawne,
etyczne i polityczne regulujgce wspodtczesne systemy medialne. Obejmuje on kluczowe
zasady prawa mediow, wolnosci stowa, odpowiedzialnosci dziennikarskiej oraz regulacji
mediow w spoteczeristwach demokratycznych, analizujgc wptyw ustawodawstwa, polityki
publicznej i standardéw etycznych na praktyke dziennikarskg i produkcje mediow
cyfrowych. Szczegdlng uwage poswieca sie nowym wyzwaniom zwigzanym z platformami
cyfrowymi, ochrong konsumentéw i danych oraz wykorzystaniem systemoéw
algorytmicznych, sztucznej inteligencji i technologii mediéw immersyjnych. Studenci
dowiadujg sie, w jaki sposéb srodowiska mediow cyfrowych wptywajg na dane osobowe,
zachowania uzytkownikdw i prawa konsumentdow, a takie jak kwestie takie jak
prywatnos¢, zgoda, przejrzystosé i zaufanie uzytkownikéw wptywajg na odpowiedzialng
produkcje medialng. Modut porusza réwniez kwestie etyczne i prawne zwigzane z
dziennikarstwem immersyjnym, w tym rzeczywistoscig wirtualng, rzeczywistosScig
rozszerzong, filmami 360° oraz opowiadaniem historii opartym na sztucznej inteligencji.
Dzieki tym zagadnieniom studenci rozwijajg praktyczng sSwiadomosé¢ w zakresie
podejmowania decyzji etycznych i odpowiedzialnosci prawnej w praktyce medialnej, ze
szczegdlnym uwzglednieniem reprezentacji, wptywu na odbiorcédw, autentycznosci oraz
bezpieczenstwa uzytkownikdw w ewoluujgcych ekosystemach medidw cyfrowych.
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Cele nauczania

Modut ten pomaga studentom studiéw licencjackich rozwingé podstawowe kompetencje
w zakresie prawa mediéw, etyki i polityki, ze szczegdlnym uwzglednieniem ochrony
konsumentéw i danych. Studenci bedg bada¢, w jaki sposéb ramy prawne, standardy
etyczne i nowe technologie — takie jak sztuczna inteligencja, rzeczywistos¢ wirtualna i
rozszerzona — wptywajg na produkcje medialng, prywatnosé, zgode i zaufanie
uzytkownikow. Zdobeda umiejetnosci pozwalajgce na podejmowanie $wiadomych i
odpowiedzialnych decyzji w kontekscie mediéw cyfrowych i immersyjnych. Studenci
studiéw licencjackich rozwing podstawowe kompetencje zwigzane 2z ochrong
konsumentéw i danych. Modut ma na celu:

Cell
Zrozumienie podstawowych zasad ochrony konsumentéw i
prywatnosci danych w mediach cyfrowych.

Cel 2
Okreslenie obowigzkéw prawnych zwigzanych z gromadzeniem i
przetwarzaniem danych osobowych.

Cel 3
Rozpoznanie zagrozen etycznych zwigzanych z produkcjg opartg na
danych i immersyjna.

Cel 4
Zrozumienie kluczowych zasad etycznych i norm prawnych
dotyczacych dziennikarstwa immersyjnego.

Cel 5
Rozpoznawanie kwestii prawnych dotyczgcych prywatnosci, zgody i
ochrony danych w mediach immersyjnych.

Cel 6
Zastosowanie podstawowego rozumowania prawnego i etycznego w
odniesieniu do produkcji cyfrowej i przypadkédw dziennikarstwa
immersyjnego.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci beda potrafili:

Efekt ksztatcenia Opis

Efekt ksztatcenia 1 | Wyjasni¢ gtdwne pojecia dotyczace praw konsumentéw,
prywatnosci danych oraz przepiséw dotyczacych ochrony w
kontekscie mediéw cyfrowych.
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Efekt ksztatcenia 2

Wykazanie sie znajomoscia wymogow prawnych dotyczacych
gromadzenia, przechowywania i przetwarzania danych
osobowych w produkcji medialne;j.

Efekt ksztatcenia 3

Zidentyfikowa¢ potencjalne kwestie etyczne wynikajgce z
wykorzystania algorytmow, sztucznej inteligencji i technologii
immersyjnych w projektach medialnych.

Efekt ksztatcenia 4

Opisac¢ standardy prawne i etyczne regulujgce dziennikarstwo
immersyjne, w tym zgode, przejrzystos¢ i reprezentacje.

Efekt ksztatcenia 5

Przeanalizowaé przypadki, w ktérych praktyki medidw
immersyjnych mogg naruszac przepisy dotyczgce prywatnosci lub
ochrony danych.

Efekt ksztatcenia 6

Ocenia¢ rzeczywiste scenariusze i proponowac uzasadnione

rozwigzania zgodne z wymogami prawnymi i najlepszymi
praktykami etycznymi.
Harmonogram kursu
Tydzien | Temat Literatura Zadania
Wprowadzenie do prawa | McQuail (2010); | Dyskusja i
1 mediéw, etyki i ochrony | Solove & Schwartz | tworzenie mapy
konsumentéw (2024) pojeciowej
Helberger, Pierson i
5 Prawa konsumentdow i ochrona | Poell (2018); Unia | Krétka praca
danych w mediach cyfrowych Europejska (2016) | refleksyjna
RODO
Zuboff (2019); .
Gromadzenie danych, Studium przypadk
3 éledzenitzai Irze'rz stos¢ " Solove (2021); /rl; I(l;lrt arF:aTi\ipcznu
przejrzy Mathur i in. (2019) P yeeny
van Dijck, Poell i de Analiza platform /
Platformy, warunki korzystania | Waal (2018); . P
4 . ) analiza oparta na
z ustug i etyka algorytmiczna Crawford  (2021); vpadkach
Floridi iin. (2018) | P'2YP
Barendt (2005); | . . )
Podstawy prawne: prawo . - | Cwiczenia z zakresu
5 . .. ... | Tambini, Moore i
mediéw i wolnos$¢ wypowiedzi prawa stosowanego
Joyce (2017)
6 Etyka dziennikarska i standardy | Ward (2015); | Analiza / refleksja
zawodowe Kodeks etyczny SPJ | etyczna

26



Madary i Metzinger

Prywatnos¢, zgoda i ochrona | (2016); Solove i Analiza  ryzyka [
7 danych w mediach | Schwartz  (2024); . vy
. . . . . studium przypadku
immersyjnych Barfield i  Blitz
(2018)
Sanche Laws
Dzienn.ikarstwo immer.syjne: (2017);ZChouIiar:I/<i Studiuml p.rzypadk.u
8 empatia, reprezentacja / oswiadczenie
szkod (2006, 2013); dotyczace etyki
y Ahmed (2014) yczace ety
Sztuczna inteligencja, | Crawford  (2021); | Krotki raport
9 automatyzacja i wyzwania | Smuha (2025); | analityczny /
etyczne w mediach Bailenson (2018) refleksja
Koops i in. (2017); .
. . . P ( ) Refleksja
Regulacje, odpowiedzialno$¢ i | OECD (2020); )
10 o o . . . poréownawcza /
zaufanie uzytkownikow Barfield i Blitz Krvtvezna
(2018) [
Thussu (2018);
11 Globalne i wspotczesne | McChesney (2015); | Studium przypadku
wyzwania w polityce medialnej | Newman & | / refleksja krytyczna
Cherubini (2025)
Synteza, int ja i dyskusj . ,
1 ynteza, integracja i dyskusja | Dyskusja koricowa

koricowa

Ocena i punktacja

Elementy oceny Waga
Studium przypadku dotyczace
konsumentow cyfrowych i ochrony | 30%
danych

Zarys zasad i etyki dziennikarstwa 30%
immersyjnego (poziom podstawowy) °
Esej analityczny 20%
Portfolio refleksyjne 20%
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Skale ocen (tacznie: 100%)

Element oceny Waga Kryteria

Doktadne  zidentyfikowanie  istotnych  kwestii

Studium przypadku prawnych i etycznych w wybranym przypadku
dotyczace dotyczacym medidw (10%); Jasne wyjasnienie
konsumentéw 30% obowigzujgcych przepiséw, regulacji lub kodekséw
cyfrowychi etycznych dotyczagcych medidw (10%); Logiczna
ochrony danych struktura i przejrzysto$¢ argumentacji poparta

przyktadami (10%)

Polityka Jasny opis wyzwania etycznego Iub prawnego
dziennikarstwa zwigzanego z dziennikarstwem immersyjnym (10%);
immersyjnego / Wtasciwe uzycie podstawowej terminologii zwigzanej
Podsumowanie 30% z prawem mediow, etyka, prywatnoscia i zgodg (10%);

kwestii etycznych Spéjne i realistyczne zalecenia odzwierciedlajgce

(poziom interes publiczny, bezpieczeristwo uzytkownikéw i

podstawowy) odpowiedzialno$¢ zawodowg (10%)

Wykazanie zrozumienia podstawowych zasad prawa
mediow, etyki i polityki (10%); Wiasciwe
wykorzystanie zrédet akademickich, prawnych i
zawodowych (5%); Identyfikacja i omowienie napieé
miedzy innowacjg, immersjg lub wolnoscig mediéw
cyfrowych a regulacjami (5%)

Esej analityczny 20%

Dowody zaangazowania w tresci kursu, dyskusje nad
przypadkami i lektury (10%); Refleksja na temat
Portfolio 0% odpowiedzialnosci etycznej, obywatelstwa cyfrowego,
refleksyjne zaufania uzytkownikéw i wptywu na odbiorcéw (5%);
Swiadomos$¢é osobistego postepu w nauce oraz

standardéw zawodowych w praktyce medialnej (5%)

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach, warsztatach i dziataniach produkcyjnych.

Przedtozenie prac po terminie
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Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w skfadaniu prac mogg
skutkowac karami, chyba ze wcze$niej uzgodniono inne warunki.

Uczciwos$é akademicka

Uczciwos¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Wszystkie ztozone prace muszg byc
oryginalne i zawiera¢ odpowiednie odniesienia zgodnie z polityka uczelni.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookdw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne za posrednictwem uniwersyteckiego centrum
korepetycji. Studenci mogg umdwic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskac
pomoc w zakresie metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnosciami

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wvymagania techniczne

Kategoria Narzedzia / Platformy

Badania prawne i media Bazy
danych dotyczace | LexisNexis, Eur-Lex
ustawodawstwa

Etyka dziennikarska i standardy

Kodeks etyczny, wytyczne redakcyjne EBU
zawodowe yezny, wyty vl

Narzedzia do analizy i

Datawrapper, Pol.is
komunikacji publicznej .

Wspolne badania i mapowanie

Notion, Miro
etyczne
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MODUL 3: Cyfrowe opowiadanie historii i projektowanie
narracji

Program kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Cyfrowe opowiadanie historii i
projektowanie narracji (licencjat)

Kod kursu IM xxx
Wymagania wstepne Brak
Program iStream — Dziennikarstwo immersyjne

Informacje o prowadzacym

Imie i nazwisko prowadzacego [Imie i nazwisko prowadzgcego]
E-mail [E-mail]

Godziny przyjec [Dni/Godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Modut ten wprowadza studentéw w podstawy cyfrowego storytellingu jako kluczowej
umiejetnosci we wspétczesnym i immersyjnym dziennikarstwie. Bada, w jaki sposéb
struktury narracyjne, jezyk wizualny, dzwiek i interaktywnos¢ mogga byc¢ taczone w celu
tworzenia angazujacych, opartych na faktach historii na platformach cyfrowych. Studenci
uczg sie projektowac narracje dla srodowisk immersyjnych, takich jak VR, AR i wideo 360°,
ktadac duzy nacisk na doswiadczenie odbiorcow, rzetelnos¢ dziennikarsky i etyczny
storytelling. Modut wprowadza réwniez wykorzystanie sztucznej inteligencji (Al) w
procesie twérczym. Studenci eksperymentujg z narzedziami Al do generowania narracji,
tworzenia postaci i ksztattowania tresci interaktywnych w réznych mediach, takich jak film
i platformy cyfrowe. Poprzez praktyczne éwiczenia i studia przypadkéw badajg zaréwno
potencjat twdrczy, jak i implikacje etyczne opowiadania historii wspomaganego przez Al.
Ponadto modut podkresla znaczenie opowiadania historii jako narzedzia wywierajgcego
wptyw spoteczny. Studenci zgtebiajg strategie tworzenia narracji, ktére angazujg
réoznorodng publicznosé, przekazujg ztozone kwestie spoteczne i zachecajg do
konstruktywnego dialogu. Pod koniec modutu studenci beda potrafili projektowad
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fascynujace historie cyfrowe, taczace skuteczne techniki narracyjne, nowe technologie i
odpowiedzialne praktyki medialne.

Cele nauczania

Modut ten ma na celu zapoznanie studentéw studidéw licencjackich z podstawowymi
koncepcjami i praktykami cyfrowego opowiadania historii w ramach wspdtczesnych
mediéw i dziennikarstwa. Cele nauczania koncentrujg sie na rozwijaniu zaréwno
teoretycznego zrozumienia, jak i praktycznych umiejetnosci potrzebnych do tworzenia
spojnych, angazujgcych i etycznie odpowiedzialnych opowiesci cyfrowych przy uzyciu
narzedzi multimedialnych. Studenci bedg réowniez zgtebia¢ rosngcy role sztucznej
inteligencji w tworzeniu narracji, uczac sie, w jaki sposéb technologie Al mogg wspieraé
kreatywne opowiadanie historii, jednoczesnie biorgc pod uwage ich implikacje etyczne.
Ponadto modut ktadzie nacisk na potencjat opowiadania historii w wywieraniu wptywu
spotecznego, wyposazajgc studentdéw w wiedze i umiejetnosci potrzebne do angazowania
réoznorodnych odbiorcéw i przekazywania istotnych kwestii spotecznych za
posrednictwem mediéw cyfrowych. Modut ma na celu:

Cel1

Wyjasnienie kluczowych zasad cyfrowego opowiadania historii oraz
struktur narracyjnych stosowanych we wspétczesnych mediach i
dziennikarstwie.

Cel 2

Tworzenie prostych opowiesci multimedialnych poprzez potfaczenie
tekstu, obrazéw, dzwieku i wideo w spéjnej i angazujgcej formie.

Cel 3

Zastosowanie podstawowych zasad projektowania multimedialnego
i narracyjnego w celu zwiekszenia przejrzystosci, uzytecznosci i
zaangazowania odbiorcow.

Cel 4

Wykorzystanie podstawowych narzedzi sztucznej inteligencji w
tworzeniu opowiesci, zrozumienie ich potencjatu twdrczego, a takze
ograniczen i implikacji etycznych.

Cel 5

Przeanalizowadé, w jaki sposdb opowiadanie historii moze wptywac na
postrzeganie, zaangazowanie odbiorcow oraz ich Swiadomosc
kwestii spotecznych.

Cel 6

Opracowanie i zaprezentowanie wspdlnych projektéw opowiadania
historii, ktére przekazujg znaczace narracje dla rdéznorodnych
odbiorcéw, przy zachowaniu standardéw etycznych i zgodnosci z
faktami.
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Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci bedga potrafili:

Efekt ksztatcenia

Opis

Efekt ksztatcenia 1

Opisa¢ i wyjasni¢ podstawowe pojecia zwigzane z cyfrowym
storytellingiem, w tym podstawowe struktury narracyjne i ich
zastosowanie w kontekscie medidw i dziennikarstwa.

Efekt ksztatcenia 2

Stworzy¢ prosty cyfrowg opowiesc, ktéra faczy rézne elementy
medialne (tekst, obrazy, dzwiek i wideo) w jasng i spdjng
narracje.

Efekt ksztatcenia 3

Zastosowac podstawowe zasady projektowania i opowiadania
historii w celu uporzgdkowania tresci multimedialnych w sposéb
sprzyjajacy zrozumieniu i zaangazowaniu odbiorcow.

Efekt ksztatcenia 4

Wykazad sie podstawowa umiejetnoscig korzystania z wybranych
narzedzi sztucznej inteligencji w procesie opowiadania historii
oraz wyjasni¢ ich potencjalne zastosowania, ograniczenia i
kwestie etyczne.

Efekt ksztatcenia 5

Zidentyfikowad i oméwic, w jaki sposdb techniki narracyjne moga
wptywacé na postrzeganie i zaangazowanie odbiorcdw w wybrane
tematy spoteczne lub medialne.

Efekt ksztatcenia 6

Wspodtpracowaé w celu zaprojektowania i zaprezentowania
prostego projektu opowiadania historii, ktory przekazuje jasny
komunikat, jednoczesnie wykazujgc Swiadomos¢ standardéw
etycznych i merytorycznych.

Harmonogram kursu

Tydzien | Temat Literatura Zadania
Refleksja na  temat
opowiadania historii:
Wprowadzenie do Murray, J. H. | napisz refleksje o
. | (2023); Floridi, L. | dtugosci 300-500 stow
1 cyfrowego storytellingu i

sztucznej inteligencji

(2023); Sharples, | na temat roli
M. (2022) opowiadania historii i
sztucznej inteligencji w
mediach.
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Ryan, M.-L. | Storyboard/konspekt:
(2024); stworz podstawowy
Alexander, A., | storyboard lub
Podstawy struktur | Bassett, C., | jednostronicowy
narracyjnych Blackwell, A. i | konspekt krétkiej historii
Walton, J. L. | dziennikarskiej lub
(2021); Boden, M. | wygenerowanej  przez
A. (1998) sztuczng inteligencje.
Opowiesé tekstowo-
. . . obrazkowa: stworz
Integracja tekstu, obrazéw i | Sage, M. i Singer, Krétka opowiesé taczac
multimediow J. B. (2018) a0p ac23ca
tekst i obrazy (1-2
strony/slajdy).
Klip multimedialny:
przygotu;j krétka
Dodawanie audio, wideo i | Sage, M. i Singer, | opowies¢ cyfrowg
interaktywnosci J. B. (2018) taczacg tekst, obrazy
oraz materiaty audio i
wideo (30-60 sekund).
Letonsaari, M., i . .
. .. | Profil postaci i
Tri-Dung, D. i Tri- opowiadanie Al
Rozwdj postaci i | Cuong, D. (2025); P ) _ o
. L. - | zaprojektuj postacie
generowanie opowiesci | Mazzone, M. i i
wygenerowane przez Al i
wspomagane przez | Elgammal, A. L L
przeslij krotkie

sztuczng inteligencje

(2019); Sharples,
M. i Pérezy Pérez,
R. (2022)

opowiadanie
wspomagane przez Al.

Zasady opowiadania historii
na wielu platformach i
projektowania
multimediéw

Ruszev, S,
Rogers, L.,
Gurgun, S. i in.

(2024); Cox, S. R,,
Djernaes, H. B. i
Van Berkel, N.
(2025); Sage, M. i
Singer, J. B. (2018)

Dostosuj
opowies¢ do
platform i popraw ja,
stosujgc zasady
projektowania
multimedialnego.

SWO0j3
dwadch

Etyka, zgodnos¢ z faktami i
kwestie zZwigzane ze
sztuczng inteligencja

Murray, J. H.
(2023); Ryan, M.-
L. (2024); Floridi,
L. (2023)

Analiza etyczna: napisz
recenzje  opowiadania
(cyfrowego lub
wygenerowanego przez
Al) o dtugosci 300-500

36



stéw, oceniajacg kwestie
etyczne i merytoryczne.

Bublitz, M. G., Befleksja .i dyskusja:
jednostronicowa
. Escalas, J. E, .
Wprowadzenie do . - | refleksja na  temat
. . I Peracchio, L. A. i L )
8 opowiadania  historii o in (2016); opowiesci, ktdra
wplywie spotecznym Dz;widson, Bt ;Np:)’?/erlefe na zmiag:
zne;  wpi
(2017) P ¢ WP
forum dyskusyjnym.
Busselle, R. i
Bilandzic, H. L,
Mapa odbiorcow:
(2009); Green, M. | . -
) zidentyfikuj docelowych
Odbiorcy, zaangazowanie i C. i Brock, T. C. odbiorcéw  historii o
9 v gaz (2000); van Laer, ) _
perswazja narracyjna wptywie spotecznym i
T., de Ruyter, K., , .
. . . | nakres| strategie
Visconti, L. M. i Jaaneaiowania
Wetzels, M. & )
(2014)
Green, M. C,
Brock, T. C. i L . .
Dostosuj krétka historie
Kaufman, G. F.| 0" qwéch formatow
Opowiadanie historii  w | (2004); Gilliam, D. . )
.- . . . medialnych lub stwérz
10 réznych mediach i | A.i Flaherty, K. E. ) N
} ) N scenariusz kampanii
projektowanie kampanii (2015); Buechel, oruszaiace: kwesti
B, Boeck, H. i Eofeczrj]q ! ¢
Clarke, T. B. P 3
(2020)
Shanahan, E. A, W zespotach opracujcie
McBeth, M. K. i . P p. J.
projekt opowiadania
Hathaway, P. L. | . . .
) , i historii o  znaczeniu
Projekt wspdlnego | (2011);  Bublitz, spolecznvm ub
11 tworzenia  opowiesci — | M. G., Escalas, J. P Y
i ) wspomagany  sztuczng
Opracowanie E., Peracchio, L. A. | . . . e
. ) inteligencjg; przeslijcie
i in. (2016); . C L
szkic wraz z opiniami
sharples, M. innych uczestnikéw
(2022) y '
. Davidson, _ B. | zaprezentujcie koricowy
Wspdlny projekt | (2017); Doshi, A. projekt taczacy elementy
12 opowiadania  historii — | R. i Hauser, O. P.

prezentacja i refleksja

(2024); Heigl, R.
(2025)

cyfrowe, sztuczna
inteligencje lub wptyw
spoteczny; przeslijcie
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kofncowe wyniki wraz z
refleksjg i ocena.

Ocena i punktacja

Element oceny Waga
Refleksje i krétkie zadania 20%
Rozwdj fabuty i zadania multimedialne | 30%
Opowiadanie historii z wykorzystaniem

S .. 20%
sztucznej inteligencji
Wspdlny projekt koicowy 30%

Skale ocen (tacznie: 100%)

Element oceny Waga Kryteria
Przejrzystosc¢ i gtebia wypowiedzi; zrozumienie zasad
Refleksje i krotkie 0% narracji; zaangazowanie w lekture; krytyczna ocena
zadania 0 kwestii etycznych/faktycznych; refleksja na temat
sztucznej inteligencji i jej wptywu spotfecznego.
Rozwéj fabuty i Spéjnosc struktury narracyjnej; skuteczne potaczenie
zadania 30% tekstu, obrazéw, diwieku, wideo i interaktywnosci;
multimedialne ° kreatywnos¢; techniczna realizacja projektu , ”;
typu,,” zgodnos¢ z wymaganiami zadania.
Opowiadanie . . L, .
historii Wykorzystanie narzedzi Al; kreatywno$¢ w tworzeniu
fabuty/postaci; biegtos$¢ techniczna; krytyczna refleksja
wspomagane 20% . . -
na temat potencjatu, ograniczen i implikacji etycznych
przez sztuczna A
inteligencje '
Wspotpraca zespotowa; jakosé i spdjnos¢ korcowej
, . historii; integracja multimediéw, sztucznej inteligencji
Wspdlny projekt . . . - -
30% lub strategii oddziatywania spotecznego; umiejetnosci

koncowy

prezentacyjne; refleksja na temat zaangazowania

odbiorcow, etyki i efektow uczenia sie.
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Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach, warsztatach i dziataniach produkcyjnych.

Spdéznione prace

Zadania nalezy sktadaé¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac mogg
skutkowac karami, chyba ze wczes$niej uzgodniono inne warunki.

Uczciwos$¢ akademicka

Uczciwo$¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Wszystkie ztozone prace muszg byc
oryginalne i zawiera¢ odpowiednie odniesienia zgodnie z polityka uczelni.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookdw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne za posrednictwem uniwersyteckiego centrum
korepetycji. Studenci mogg umoéwic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskac
pomoc w zakresie metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnosciami

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wvymagania techniczne

Kategoria Narzedzia / Platformy

Komputer (Windows lub macOS), stuchawki /
Sprzet gtosniki, kamera internetowa, mikrofon,
opcjonalnie: urzadzenie VR/AR
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Oprogramowanie — tworzenie

multimediow

Adobe Premiere Pro, Photoshop, After Effects,
DaVinci Resolve, GIMP, Blender, Audacity, Adobe
Audition, Canva, Final Cut Pro, iMovie, CapCut

Oprogramowanie —interaktywne
/ immersyjne  opowiadanie
historii

Twine, Unity, Unreal Engine, Insta360 Studio,
wtyczki Premiere Pro VR

Generowanie tekstu / tworzenie
opowiesci

ChatGPT,
Dungeon

Jasper Al, NovelAl, Sudowrite, Al

Rozwdj / projektowanie postaci

Character.Al, Artbreeder

Opowiadanie historii na wielu
platformach / multimedia

RunwayML, Synthesia, Pictory,
oparte na sztucznej inteligencji

edytory wideo

Wspétpraca i komunikacja

Canvas, Moodle, Blackboard, Zoom, Microsoft
Teams, Google Meet, Google Workspace, Slack,
Dropbox, OneDrive

Internet i publikacje

Chrome, Firefox, Edge, YouTube,
WordPress, Instagram, TikTok, Twitter/X

Vimeo,

Ocena etyczna / ocena tresci

Narzedzia do oceny tresci generowanych przez
sztuczng inteligencje

Narzedzia do zarzadzania
nauczaniem i produktywnoscia

Microsoft Word, Google Docs, Microsoft
PowerPoint, Google Slides, Canva, Google Scholar,
Zotero, Mendeley

Inne wymagania

Stabilne pofaczenie internetowe, zewnetrzna
pamie¢ masowa / kopia zapasowa w chmurze,
znajomosc formatow plikow
multimedialnych/kodekéw
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van Laer, T., de Ruyter, K., Visconti, L. M. i Wetzels, M. (2014). Rozszerzony model
immersji narracyjnej: metaanaliza czynnikdw poprzedzajacych i skutkdw immersji

narracyjnej konsumentéw. Journal of Consumer Research, 40(5), 797-817.
https://doi.org/10.1086/673383

MODUL 4: Psychologia mediéw immersyjnych

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa przedmiotu Psychologia mediéw immersyjnych
(licencjat)

Kod kursu IM xxx

Wymagania wstepne Wprowadzenie do dziennikarstwa

Umiejetnos¢ korzystania z medidw i
komunikacja cyfrowa

Program iStream — dziennikarstwo immersyjne
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Informacje o wyktadowcy

Imie i nazwisko wyktadowcy [Imie i nazwisko prowadzgcego]
E-mail [E-mail]

Godziny przyjec [Dni/Godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis przedmiotu

Modut ten wprowadza studentéw w psychologiczne i kulturowe aspekty dziennikarstwa
immersyjnego i komunikacji. Studenci badajg, w jaki sposéb srodowiska immersyjne
ksztattujg postrzeganie, emocje i zachowania, w tym wptyw emocji na odbiér odbiorcow,
empatie, zaangazowanie i interakcje w doswiadczeniach dziennikarskich. Modut obejmuje
kluczowe koncepcje i teorie psychologiczne zwigzane z projektowaniem i rozumieniem
sytuacji immersyjnych. Ponadto zapewnia podstawowg wiedze z zakresu komunikacji
miedzykulturowej i wielokulturowej, analizujagc wptyw kultury na style komunikacji,
wartosci, postrzeganie i interakcje spoteczne. Dzieki potaczeniu ram teoretycznych i
praktycznych przyktadéw studenci rozwijajg $wiadomosé, otwartos$¢ i umiejetnosé
prowadzenia dialogu opartego na szacunku, co sprzyja nabyciu umiejetnosci poruszania
sie w kontekstach kulturowych i tworzenia tresci immersyjnych.

Cele nauczania

Modut ten ma na celu zapewnienie studentom kompleksowego zrozumienia zasad
psychologicznych lezgcych u podstaw mediéw immersyjnych. Studenci bedg badaé, w jaki
sposéb technologie immersyjne wptywajg na poznanie, emocje i zachowanie, oraz
analizowa¢ mechanizmy psychologiczne , ktdre ksztattujg zaangazowanie i postrzeganie
uzytkownikdw. Modut kfadzie réwniez nacisk na znaczenie kontekstéw kulturowych i
miedzykulturowych, umozliwiajgc studentom rozpoznanie, w jaki sposdb réznice
kulturowe wptywajg na odbidr i interpretacje doswiadczen immersyjnych. Pod koniec
modutu studenci beda potrafili krytycznie oceniaé, analizowad i stosowac spostrzezenia
psychologiczne w projektowaniu i ocenie immersyjnych tresci dziennikarskich.

Cell Zrozumienie podstawowych poje¢ z zakresu psychologii mediéw
immersyjnych oraz ich znaczenia dla doswiadczen uzytkownika.

Cel 2 Rozpoznanie, w jaki sposéb Srodowiska immersyjne wptywajg na
procesy poznawcze, emocje i zachowanie.

Cel3 Rozrdézinienie wptywu réoznych technologii VR, AR i MR na reakcje
psychologiczne.

43



Cel 4 Rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia w celu skutecznej

oceny i projektowania doswiadczer immersyjnych.

Cel 5 Zrozumienie kluczowych poje¢ i modeli komunikacji

miedzykulturowej i wielokulturowe;j.

Cel 6 Stosowanie zasad komunikacji miedzykulturowej w celu

rozpoznawania roznic kulturowych, zwiekszania wrazliwosci oraz
poprawy interakcji w kontekscie zawodowym i codziennym.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci bedga potrafili:

Efekt ksztatcenia

Efekt ksztatcenia 1

Opis

Zapewnia podstawy z zakresu psychologii medidow immersyjnych
poprzez wyjasnienie kluczowych teorii i mechanizméw
ksztattujgcych percepcje, zaangazowanie i doswiadczenia

uzytkownika.

Efekt ksztatcenia 2

Analizuje, w jaki sposdb scenariusze immersyjne wptywajg na
przetwarzanie poznawcze, reakcje emocjonalne i zachowanie,
podkreslajgc implikacje dla skutecznego projektowania tresci
immersyjnych.

Efekt ksztatcenia 3

Poréwnuje technologie: VR, AR i MR w celu oceny, w jaki sposéb
konkretne cechy wzmacniajg lub ograniczajg poczucie obecnosci,
zaangazowanie i wptyw psychologiczny.

Efekt ksztatcenia 4

Stosuje zasady psychologii do krytycznej oceny medidw
immersyjnych oraz projektuje koncepcje lub prototypy oparte na
zasadach etyki, uwzgledniajgce procesy poznawcze, emocje i
zachowania.

Efekt ksztatcenia 5

Wyjasnia teorie i modele komunikacji miedzykulturowej,
identyfikujagc normy kulturowe, wartosci i roznice, ktore
wplywajg na postrzeganie i interakcje w zréznicowanych
kontekstach.

Efekt ksztatcenia 6

Wykazuje swiadomosc¢ miedzykulturowg i stosuje strategie petnej
szacunku, skutecznej komunikacji, jednoczesnie oceniajac tresci
medialne pod katem wrazliwosci kulturowej i inkluzywnosci.
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Harmonogram kursu

Tydzien Temat Literatura Zadania
Psychologia
¥ ., g Dyskusja i mapowanie
mediéw . . . - .
1 i mersvinvch: Nielsen, S. L. i| pojec: definiowanie
L viny . .| Sheets, P., 2019 kluczowych pojeé i pytan
pojecia, teorie i
. badawczych
pytania badawcze
Narzedzia
jakosciowe i .
. ) Przeglad narzedzi: ocena
ilosciowe w | Sdnchez Laws, A. ]
2 .. metod badan nad
psychologii L., 2017 L . .
. mediami immersyjnymi
mediéw
immersyjnych
. . | Bafios, R. M. i in., | Eksperymentalne mini-
Immersja i . .
3 L, 2005; Kang, Y. i | badania dotyczace
teleobecnos¢ . . ..
in., 2019 obecnosci i empatii
Zanurzenie ; de la Pefia, N.iin., | Sesje VR oparte na
4 empatia 2010; Sanchez | doswiadczeniu i dziennik
P Laws, A. L, 2023 | refleksji
Narzedzia do Krytyczna analiza
testowania narzedzi: mozliwosci,
5 wan! Zhao, X. iin., 2025 | Mo edt  moziwosd
medidéw ograniczenia i kryteria
immersyjnych oceny
Wyktad oscinne
Etyka w yriady , gosc!
L . psychologéw; dokument
dziennikarstwie i .
6 ) . Pavlik, J. V., 2021 | przedstawiajacy
immersyjnym ) .
. stanowisko w sprawie
Psychologia .
etyki
Analiza  wptywu na
Perspektywa . . Ipy
. ) i .| uzytkownikéw:  ocena
7 uzytkownika na | Nielsen, S. L. i reakcii oznawczveh
doéwiadczenie Sheets, P., 2019 J P ¥ !
i mmersvine emocjonalnych i
vl behawioralnych
Media
8 immersyjne  dla | Debska, M., 2019; | Wizyta studyjna i raport

zdrowia i dobrego
samopoczucia

Kruse, T., 2021

refleksyjny
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Pojawiajgce  sie
trendy i kierunki
rozwoju

Reuters Institute,
2025

Artykut przeglagdowy
dotyczacy trendow;
przygotowanie projektu
koncowego

10

Wprowadzenie
do  kultury i
komunikacji

Hall, S., 2013;
Bennet, M. J,
2013

Krytyczna  lektura i
dyskusja

11

Wartosci
kulturowe, style
komunikacji i
kompetencje
miedzykulturowe

Sanchez Laws, A.
L., 2017;
Gudykunst, W. B.,
2004; Martin, J. N.
i Nakayama, T. K.,
2022; Nakayama,
T. K. iHalualani, R.
T, 2010;
Hofstede, G.,
Hofstede, G. J. i
Minkov, M., 2010;
Holliday, A., Hyde,
M. i Kullman, J.,
2017; Samovar,
L., Porter, R,
McDaniel, E. i
Roy, C., 2021;
Ting-Toomey, S. i
Dorjee, T., 2019

Mapowanie pojeé,
analiza wideo, studia
przypadkéw, debaty,
odgrywanie rél, analiza
scenariuszy,
przygotowywanie
projektéw grupowych

12

Prezentacje
koricowe i
refleksja

Ztozenie i prezentacja
projektu korncowego

Ocena i punktacja

Elementy oceny Waga
Esej analityczny / Raport z badan 30%
Plan projektu / Scenariusz projektu 30%
Dziennik refleksji i badan 20%
Prezentacja grupowa 20%
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Skale ocen (tacznie: 100%)

Element Waga Kryteria
Esej analityczny / 30% Przejrzysto$¢ argumentacji, zastosowanie teorii,
Raport badawczy analiza krytyczna, wykorzystanie dowoddw
Plan projektu / 30% Wykonalnos¢, innowacyjnos¢, integracja zasad
Scenariusz projektu psychologicznych i miedzykulturowych, projekt

oparty na badaniach

Dziennik refleks;ji i 20% Gtebia refleksji, spostrzezenia dotyczgce procesu
badan uczenia sie, kwestie etyczne i psychologiczne
Prezentacja grupowa | 20% Przejrzystos¢, zaangazowanie, praca zespotowa,

skuteczne przekazywanie wynikow badan i projektu

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach, warsztatach i dziataniach produkcyjnych.

Spdznione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac mogg
skutkowac karami, chyba ze wczes$niej uzgodniono inne warunki.

Uczciwos¢ akademicka

Uczciwos¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Wszystkie ztozone prace musza byc
oryginalne i zawiera¢ odpowiednie odniesienia zgodnie z polityka uczelni.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne za posrednictwem uniwersyteckiego centrum
korepetycji. Studenci mogg uméwic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskac

pomoc w zakresie metod badawczych, pisania i analizy danych.
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Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnoscia

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang
niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Kategoria

Narzedzia / Platformy

Narzedzia do tworzenia narracji
i wizualizacji wspomagane przez
sztuczng inteligencje

ChatGPT / Runway — do generowania, streszczania
i wizualizacji tresci dziennikarskich

Narzedzia do
danych i ankiet

gromadzenia

Qualtrics / SurveyMonkey — do projektowania
ankiet dla odbiorcow i gromadzenia danych
iloSciowych; Google Forms — prosta, bezptatna
opcja do szybkiego zbierania opinii i testowania
uzytkownikow

Narzedzia do testowania

mediéw immersyjnych

Unity Analytics — do S$ledzenia zachowan
uzytkownikdw w prototypach VR/AR; systemy
Sledzenia wzroku (Tobii Pro) — do analizy uwagi i
zaangazowania w S$rodowiskach immersyjnych;
czujniki biometryczne — do pomiaru reakcji
emocjonalnych i fizjologicznych

NVivo — do kodowania i analizy wywiaddw, grup

Narzedzia do analizy | fokusowych i danych jakosciowych; Atlas.ti —
jakosciowej zaawansowana analiza danych jakos$ciowych do
badan tematycznych
SPSS / R / Python (Pandas, SciPy) — do analizy
Narzedzia ilosciowe i | statystycznej i testowania hipotez; Excel / Arkusze
statystyczne Google — do podstawowej analizy danych i
wizualizacji
Narzedzia do organizacji . . . .
. | Miro / Notion — do organizowania przeptywu pracy
przeptywu pracy i . . - . .
] ] w projektach i utatwiania projektowania opartego
projektowania opartego na ,
, na wspotpracy
wspotpracy
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MODUL 5: Projektowanie i produkcja multimediow

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa przedmiotu Projektowanie i produkcja multimedialna
(licencjat)

Kod kursu IM xxx

Wymagania wstepne (zalecane) Podstawy dziennikarstwa immersyjnego;
Gatunki i formaty w dziennikarstwie
immersyjnym

Program iStream — Dziennikarstwo immersyjne
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Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Imie i nazwisko prowadzacego | [Imie i nazwisko prowadzacego]

E-mail [E-mail]
Godziny przyjec [Dni/Godziny]
Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis przedmiotu

Modut ten wprowadza studentéw studidw licencjackich w kreatywne i techniczne
podstawy projektowania i produkcji multimedialnej w dziennikarstwie immersyjnym.
Koncentruje sie na planowaniu, projektowaniu i produkcji multimedialnych tresci
dziennikarskich, ktére integrujg wideo, audio, grafike i podstawowe elementy
interaktywne na platformach immersyjnych i cyfrowych. Studenci rozwijajg praktyczne
umiejetnosci, korzystajgc z narzedzi i proceséw zgodnych ze standardami branzowymi,
jednoczesnie uczac sie podejmowania Swiadomych decyzji projektowych, ktére wspierajg
przejrzysto$¢ narracji, zaangazowanie odbiorcow i rzetelnosé¢ dziennikarskg. Nacisk
ktadziony jest na wspdlng produkcje, iteracyjny rozwdj oraz kwestie etyczne zwigzane z
opowiadaniem historii za pomocg multimediéw w kontekscie dziennikarstwa
immersyjnego.

Cele nauczania

Studenci zdobedy podstawowag wiedze i praktyczne umiejetnosci w zakresie
projektowania i produkcji multimedialnej dla dziennikarstwa immersyjnego. Dzieki
analizom pod okiem wyktadowcéw i praktycznym éwiczeniom naucza sie planowaé,
projektowac i tworzyé tresci multimedialne faczace elementy wizualne, dZzwiekowe i
interaktywne. Studenci poznajg profesjonalne procesy produkcyjne i bedg zachecani do
refleksji nad kwestiami narracyjnymi, etycznymi i zwigzanymi z odbiorcami w
opowiadaniu historii za pomocg multimediéw. W szczegdlnosci kurs ma nastepujace cele:

Cell Zapoznanie studentdw z podstawowymi zasadami projektowania i
produkcji multimedidow w kontekscie dziennikarstwa immersyjnego.

Cel 2 Rozwijanie umiejetnosci studentéw w zakresie planowania i
tworzenia multimedialnych tresci dziennikarskich, ktdére tacza
elementy wizualne, dZzwiekowe i interaktywne.

Cel 3 Zapoznanie studentdw z narzedziami i procesami pracy stosowanymi
w branzy przy produkcji multimedialne;j.

Cel4d Wspieranie praktyk pracy zespotowej i skutecznej komunikacji w
zespotach zajmujacych sie produkcjg multimedialna.

51



Cel 5

Promowanie swiadomosci kwestii etycznych, estetycznych i
dostepnosci w multimediach oraz immersyjnym storytellingu.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci beda potrafili:

Efekty Opis
ksztatcenia
Efekt Zastosowanie podstawowych zasad projektowania multimedialnego

ksztatcenia 1

do tworzenia tresci dziennikarskich w srodowiskach immersyjnych i
cyfrowych.

Efekt
ksztatcenia 2

Planowanie i tworzenie podstawowych reportazy multimedialnych
taczacych elementy wizualne, dzwiekowe i interaktywne przy uzyciu
odpowiednich narzedzi i procesow.

Efekt
ksztatcenia 3

Skutecznie wspdtpracowa¢ w ramach zespotéw zajmujgcych sie
produkcjg multimedialng i wnosi¢ wktad we wspdlne procesy
produkcyjne.

Efekt
ksztatcenia 4

Podejmowanie swiadomych decyzji projektowych, ktére wspierajg
przejrzysto$¢ narracji, zaangazowanie odbiorcow i rzetelnosé
dziennikarska.

Efekt
ksztatcenia 5

Wykazywanie Swiadomosci kwestii etycznych, dostepnosci i
reprezentacji w dziennikarstwie multimedialnym i immersyjnym.

Harmonogram kursu

Tydzien Temat Literatura Zadania
1 Wprowadzenie do | Uskali & lkonen | Przeanalizuj projekt
projektowania (2020); Hayes i in. | dziennikarstwa
multimedialnego i | (2022) immersyjnego. W jaki
dziennikarstwa sposob wybory
immersyjnego dotyczace
projektowania
multimedialnego
wptywajg na immersje i
znaczenie
dziennikarskie?
2 Jezyk  wizualny i | Murray (2017); | Analiza kompozycji

zasady projektowania | Brunettiiin. (2024) | wizualnej, kolorystyki i
uktadu w immersyjnej
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historii. W jaki sposdb te
elementy wptywajg na
przejrzystos¢ narracji?

Projektowanie
diwieku i diwiek
przestrzenny

Bafios i in. (2005);
Sanchez Laws (2017)

Zbadaj role dzwieku. Jak
projektowanie dzwigku
wptywa na
zaangazowanie
emocjonalne i poczucie
obecnosci?

Techniki nagrywania
wideo i 360°

Hayes i in. (2022);
Dammeiiin. (2019)

Ocen dziennikarskie
mozliwosci i
ograniczenia formatow
wideo immersyjnego.

Grafika, animacja i
ruch

Pavlik (2013);
Sissons i Cochrane
(2019)

Przeanalizuj
wykorzystanie  grafiki
lub elementéw ruchu. W
jaki sposdb wspomagajg
one wyjasnienia lub
orientacje?

Elementy
interaktywne i
podstawy
doswiadczenia
uzytkownika

Polydorou  (2024);
Brunettiiin. (2024)

Opracuj interaktywny
scenariusz. W jaki
sposob interakcja moze
poprawi¢ zrozumienie
bez naruszania
rzetelnosci
dziennikarskiej?

Koncepcja projektu i
opracowanie
scenariusza

Lugmayr (2011);
Hayes i in. (2022)

Przedstaw scenariusz i
propozycje koncepcji. W
jaki  sposéb  wybory
projektowe wpisujg sie
w cel dziennikarski i
potrzeby odbiorcow?

Etyka, dostepnosé i
reprezentacja

Madary i Metzinger
(2016); Taylor i
Highfield (2020)

Przeprowadz przeglad
pod katem etyki i
dostepnosci. Jakie
ryzyko wigze sie z
wyborami projektowymi

dotyczgcymi
multimediow i
immersji?
Opracowanie Sissons i Cochrane | Opracuj pierwszy
prototypu (2019); Stewart | prototyp multimedialny.
(2022) Jak skutecznie

53



zintegrowano elementy
multimedialne?

10 Testy uzytkownikéw i | Hayes i in. (2022); | Przeprowadz testy z
iteracja

Conradiin. (2024) udziatem innych osdb.
Jakie problemy
projektowe wynikajg z
opinii uzytkownikow?

11 Ostateczna produkcja | Uskali & lkonen | Przedstawienie
multimedialna

(2020); Pavlik (2013) | koncowego projektu
multimedialnego. w
jakim stopniu projekt
spetnia standardy
zawodowe i etyczne?

12 Prezentacja, krytyka i | Veitch i in. (2025); | Przeslij dziennik
refleksja Brunettiiin. (2024) produkcji i esej
refleksyjny. Jakie
decyzje projektowe
miaty najwiekszy wptyw
na zaangazowanie
odbiorcow?

Ocena i punktacja

Element oceny Waga

Storyboard i propozycja koncepcyjna 20%

Koricowy projekt multimedialny 40%

Dziennik produkcji 20%

Esej refleksyjny 20%

Skalowanie ocen (tacznie: 100%)
Element Waga Kryteria
Propozycja badan 30% Jasno$¢  pytania  badawczego (10%), rygor
metodologiczny (10%), integracja literatury (10%)

Raport z 30% Kompletnos$¢ protokotu (10%), jakos¢ wykonania

praktycznych testow (10%), zgodnos¢ z zasadami etyki (10%)

uzytkownikow
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Zadanie dotyczace | 20% Prawidtowe zastosowanie narzedzi

analizy danych statystycznych/sztucznej inteligencji (10%),
interpretacja wynikéw (5%), oméwienie ograniczen
(5%)
Esej refleksyjny na | 20% Gtebia analizy etycznej (10%), uwzglednienie
temat etyki i przysztych trendéw (5%), jakos$¢ pisania naukowego
trendéw (5%)

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach, warsztatach i dziataniach produkcyjnych.

Spdinione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac moga
skutkowac karami, chyba ze wcze$niej uzgodniono inne warunki.

Uczciwos$¢ akademicka

Uczciwo$¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Wszystkie ztozone prace muszg byc
oryginalne i zawiera¢ odpowiednie odniesienia zgodnie z politykg uczelni.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookdéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne za posrednictwem uniwersyteckiego centrum
korepetycji. Studenci mogg uméwic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskac
pomoc w zakresie metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnosciami

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.
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Wymagania techniczne

Kategoria Narzedzia / Platformy
Oprogramowanie do produkcji | Adobe Premiere Pro, After Effects,
multimedialnej Audition, Photoshop, Illustrator

Narzedzia do tworzenia tresci | Unity lub Unreal Engine; Blender

immersyjnych

Sprzet do rejestracji Kamery 360° (np. Insta360, Ricoh Theta);
rejestratory dzwieku

Interakcja i prototypowanie Figma, Miro, narzedzia WebXR

Wspétpraca i przeptyw pracy Frame.io, Notion, platformy do

wspotpracy w chmurze

Bibliografia (styl APA)

1.

Bafios, R. M., Botella, C., Alcafiiz, M., Liafio, V., Guerrero, B. i Rey, B. (2005).
Immersion and emotion: Their impact on the sense of presence. CyberPsychology
& Behavior, 8(6), 734-741.

Brunetti, R., Ferrante, S., Avella, A. M., Indraccolo, A. i Del Gatto, C. (2024).
Przeksztatcanie opowiesci w $ciezki edukacyjne: zasady i metody edukacji
immersyjne;j. Frontiers in Psychology, 15, 1471459.
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2024.1471459

Conrad, M., Kablitz, D. i Schumann, S. (2024). Skuteczno$¢ uczenia sie z
wykorzystaniem immersyjnej rzeczywistosci wirtualnej w edukacji i szkoleniach:
przeglad systematyczny wynikéw badan. Computers & Education: X Reality, 4,
100053. https://doi.org/10.1016/j.cexr.2024.100053

Damme, K., All, A., de Marez, L. i Leuven, S. (2019). Dziennikarstwo wideo 360°:
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https://doi.org/10.1080/1461670X.2018.1561958

Hayes, A., Kaplan-Rakowski, R., Archibald, A., Bland, D., Lucke, H., Heap, T. i Taylor,
D. (2022). Wdrazanie niedrogiej technologii immersyjnego wideo 360° w celu
promowania podstawowych umiejetnosci na kursach dziennikarskich. Journal of
Applied Instructional Design, 11(1). https://doi.org/10.59668/423.8390

Lugmayr, A. (2011). Zastosowanie ,myslenia projektowego” jako metody
nauczania w edukacji medialnej. W: Materiaty z 15. Miedzynarodowej Konferencji
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Madary, M. i Metzinger, T. K. (2016). Prawdziwa wirtualnosé: Kodeks
postepowania etycznego. Zalecenia dotyczgce dobrych praktyk naukowych i
uzytkownikéw technologii VR. Frontiers in Robotics and Al 3, 3.
https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00003

Murray, J. H. (2017). Hamlet na holodeku: przysztos¢ narracji w cyberprzestrzeni
(wyd. 2). MIT Press.

Pavlik, J. V. (2013). Innowacje i przysztos¢ dziennikarstwa. Digital Journalism, 1(2),
181-193. https://doi.org/10.1080/21670811.2012.756666

Polydorou, D. (2024). Wociggajgce doswiadczenia narracyjne: metodologia
projektowania. Digital Creativity, 35(4), 301-320.
https://doi.org/10.1080/14626268.2024.2380184

Sanchez Laws, A. L. (2017). Czy dziennikarstwo immersyjne moze wzmocnic
empatie? Digital Journalism, 5(2), 213-228.
https://doi.org/10.1080/21670811.2016.1219037

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

Stewart, N. (2022). Pedagogika immersyjna: nauczanie nowych mediow w
metawersie. Miedzynarodowa Rada ds. Umiejetnosci Korzystania z Medidow.

Taylor, N. i Highfield, T. (2020). Wyzwania etyczne zwigzane z dziennikarstwem
immersyjnym. Digital Journalism, 8(8), 1007-1023.
https://doi.org/10.1080/21670811.2020.1766987

Uskali, T. i lkonen, P. (2020). Nauczanie dziennikarstwa immersyjnego. W: A.
Gynnild i T. Uskali (red.), Dziennikarstwo immersyjne jako opowiadanie histori (s.
261-275). Routledge. https://doi.org/10.4324/9780429437748-18

Veitch, N., Donald, C., Judge, A., Carman, C., Scott, P., Taylor, S., Marks, L.,
Edmond, A., Kirkwood, N., McDonnell, N. i Macpherson, F. (2025). Uczenie sie
przez doswiadczenie za posrednictwem wirtualnej rzeczywistosci. Virtual Reality,
29(1), 38. https://doi.org/10.1007/s10055-025-01106-3
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MODUL 6: Przeglad technologii immersyjnych
Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Przeglagd  technologii  immersyjnych
(licencjat)

Kod kursu IM xxx

Wymagania wstepne (zalecane) Podstawy dziennikarstwa immersyjnego

Program iStream — Dziennikarstwo immersyjne

Szczegoty dotyczace prowadzacego

Imie i nazwisko prowadzacego | [Imie i nazwisko prowadzgcego]
E-mail [E-mail]

Godziny przyjec [Dni/Godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Kurs ten wprowadza studentow studidw licencjackich w podstawy i aktualne trendy
ksztattujgce dziennikarstwo immersyjne, ze szczegélnym uwzglednieniem technologii XR
(rzeczywistos¢ wirtualna, rozszerzona i mieszana) oraz medidw interaktywnych. Studenci
najpierw zapoznajg sie z podstawowymi pojeciami i zasadami technologicznymi lezgcymi
u podstaw doswiadczen immersyjnych, a nastepnie analizujg, w jaki sposdb technologie
te sg wykorzystywane we wspdtczesnym przekazie informacyjnym. Modut ten rozwija
podstawowg wiedze z zakresu dziennikarstwa immersyjnego, poruszajgc jednoczesnie
kwestie strategii narracyjnych, zaangazowania odbiorcéw oraz kwestii etycznych. Pod
koniec kursu studenci zdobeda krytyczne zrozumienie tego, w jaki sposéb nowe
technologie immersyjne mogg byc¢ zintegrowane z warto$ciami dziennikarskimi w celu
wspierania przejrzystosci, zaufania i odpowiedzialnego przekazywania informacji.

Cele nauczania

Studenci studidw licencjackich zdobeda podstawowg wiedze i Swiadomosé koncepcyjna
zwigzang z technologiami immersyjnymi i ich zastosowaniem w dziennikarstwie. W
szczegolnosci kurs ma nastepujgce cele:
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Cell

Okreslenie i wyjasnienie podstawowych poje¢ i technologii
lezgcych u podstaw medidéw immersyjnych, w tym VR, AR i XR,
oraz ich kluczowych réznic w stosunku do tradycyjnych
formatéw medialnych.

Cel 2

Zrozumienie podstaw  technologicznych  dos$wiadczen
immersyjnych, takich jak obecnos¢, zanurzenie, interaktywnosé
i perspektywa uzytkownika.

Cel 3

Analiza aktualnych trendéw i cech charakterystycznych
dziennikarstwa immersyjnego, w tym nowych formatow i
podejs¢ do opowiadania historii, na podstawie wybranych
studidw przypadkow.

Cel 4

Rozpoznanie implikacji etycznych, spotecznych i zwigzanych z
odbiorcami dziennikarstwa immersyjnego, ze szczegdlnym
uwzglednieniem zaufania, odpowiedzialnosci i doswiadczenia
uzytkownika.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci beda potrafili:

Efekt Opis

ksztatceni

a

Efekt Opisa¢ podstawowe koncepcje i technologie mediéw immersyjnych (VR,

ksztatcenia
1

AR, XR) oraz wyjasni¢, czym rdznig sie one od tradycyjnych formatow
dziennikarskich.

Efekt
ksztatcenia
2

Zidentyfikowa¢ i omoéwié kluczowe cechy technologiczne oraz
pojawiajace sie trendy w dziennikarstwie immersyjnym, postugujac sie
konkretnymi przyktadami z wspétczesnej praktyki.

Efekt
ksztatcenia
3

Wyjasnij, w jaki sposéb elementy projektowania immersyjnego wptywaja
na doswiadczenia odbiorcéw i ich rozumienie wiadomosci.

Efekt
ksztatcenia
4

Rozpoznaé implikacje etyczne i zwigzane z odbiorcami dziennikarstwa
immersyjnego, w tym kwestie zaufania, odpowiedzialnosci i wptywu na
uzytkownikow.
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Harmonogram kursu

Tydzien Temat Literatura Zadania

1 Wprowadzenie do | Gynnild i in. | Refleksja: co sprawia,
dziennikarstwa (2020); Vohra | ze dziennikarstwo jest
immersyjnego i XR | (2025) »,immersyjne” w

poréwnaniu z mediami
tradycyjnymi.

2 Podstawy Doerner i in. | Cwiczenie
technologii VR, AR | (2022); Vohra | koncepcyjne:

i XR (2025) poréwnaj  przypadki
uzycia VR, AR i XR w
mediach.

3 Obecnosc, de la Pefia i in. | Analiza przypadku: jak
immersja i | (2010) perspektywa pierwszej
doswiadczenie z osoby ksztattuje
perspektywy Znaczenie
pierwszej osoby dziennikarskie.

4 Ewolucja medidw i | Virginas (2023) Krétki raport: media
formaty immersyjne w
immersyjne historycznej ewolucji

technologii.

5 Nowe technologie | Doerner i in. | Cwiczenie
medialne i|(2022) koncepcyjne:
ekosystemy narzedzia XR,
immersyjne platformy i procesy

produkcyjne.

6 Interakcja, Yangiin. (2025) Krétki  raport:  rola
sprawczos¢ i sprawczosci
perspektywa uzytkownika w
narracyjna immersyjnych

doswiadczeniach
informacyjnych.

7 Dziennikarstwo Sanchez Laws | Analiza studium
immersyjne jako | (2023) przypadku projektu
praktyka dziennikarstwa
opowiadania immersyjnego.

historii
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8 Etyka i | Pavlik (2021); | Analiza etyczna:
odpowiedzialnos¢ | Sanchez Laws | ryzyko, manipulacja i
w dziennikarstwie | (2023) zaufanie odbiorcéw do
immersyjnym reportazy

immersyjnych.

9 Wptyw na | Greberiin. (2025); | Kroétki raport: Refleksja
odbiorcéw i | Wu (2023) ukierunkowana na
wartosé odbiorcéw, dotyczaca
doswiadczenia zaangazowania,

empatii i
wiarygodnosci.

10 Wdrazanie, Eskiadi i | Krétki raport: bariery i
integracja i | Panagiotou (2024) | mozliwosci wdrazania
praktyki dziennikarstwa
redakcyjne immersyjnego.

11 Trendy, kierunki | Arik i in. (2024); | Kroétki raport:
badan i nowe | Kuzmina i Kuzmin | zidentyfikuj i
technologie (2024) krytycznie ocen nowy

kierunek.

12 Syntezaikrytyczna | Nixon i in. (2024); | Koricowa dyskusja
dyskusja repozytoria faczaca podstawy,

GitHub dotyczace | technologie i trendy.
AR/VR

Ocena i punktacja

Element oceny Waga
Analiza studium przypadku 40%
Projekt grupowy 40%
Prezentacja i dyskusja 20%
Skalowanie ocen (tacznie: 100%)
Element Waga Kryteria
Analiza studium | 40% Doktadnos¢ opisu technologii XR i funkcji immersyjnych

przypadku

(15%);

dogtebnos¢ analizy

strategii

narracyjnych i
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doswiadczen odbiorcow (15%); przejrzystos¢ argumentacji
i wykorzystanie pojec z kursu (10%)

Projekt 40% Rozpoznanie i zastosowanie kluczowych pojec i trendéw

grupowy dziennikarstwa immersyjnego (15%); spdjnosé i
wykonalnosé¢ proponowanej koncepcji lub strategii
immersyjnej (15%); uwzglednienie kwestii etycznych i
dostepnosci (10%)

Prezentacja i 20% Przejrzysto$¢ i struktura prezentacji (10%); jakos¢
dyskusja krytycznej dyskusji oraz odpowiedzi na pytania (10%)

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentdéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach, warsztatach i dziataniach produkcyjnych.

Przediozenie prac po terminie

Zadania nalezy sktadaé¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac mogg
skutkowac karami, chyba ze wczesniej uzgodniono inne warunki.

Uczciwosc¢ akademicka

Uczciwo$¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Wszystkie ztozone prace muszg by¢
oryginalne i zawiera¢ odpowiednie odniesienia zgodnie z polityka uczelni.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookdéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne za posrednictwem uniwersyteckiego centrum
korepetycji. Studenci mogg umodwic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskaé

pomoc w zakresie metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla osdb z niepetnosprawnosciami
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Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang
niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Kategoria

Narzedzia / Platformy

Wspétpraca, prezentacja
i ocena

Miro, Figma, GitHub; PowerPoint / Keynote (z
wbudowanym 3D lub wideo); Google Forms, Mentimeter,
Wooclap

Tworzenie tresci XR i
immersyjnych

Unity3D, Unreal Engine; A-Frame, frameworki WebXR;
Reality Composer

Produkcja mediéw 360°

Kamery 360° (np. Insta360, GoPro MAX); Adobe Premiere
Pro (narzedzia do edycji VR); Adobe After Effects

Modelowanie 3D i media
przestrzenne

Blender; narzedzia do fotogrametrii i przechwytywania
wolumetrycznego; oprogramowanie do audio
przestrzennego (np. Reaper z wtyczkami ambisonicznymi)

Tworzenie rzeczywistosci
rozszerzonej

ARKit, ARCore; Adobe Aero; Spark AR Studio

Narzedzia dziennikarskie
i do wizualizacji danych

Flourish, Tableau, Datawrapper; narzedzia Knight Lab;
Mapbox

Sztuczna inteligencja i
automatyzacja do

tworzenia prototypdéw

ChatGPT, Midjourney, Synthesia, Lumen5

Zarzadzanie projektami i
organizacja

Notion, Trello

Bibliografia (styl APA)

1. de la Peiia, N., Weil, P., Llobera, J., Spanlang, B. i in. (2010). Dziennikarstwo
immersyjne: immersyjna rzeczywistos¢ wirtualna dla doswiadczania wiadomosci

z perspektywy pierwszej

osoby. Presence: Teleoperators and Virtual

Environments, 19(4), 291-301.

2. Pavlik, J. V. (2021). The Moral Mandate of Virtual Reality Journalism. W: The
Routledge Companion to Journalism Ethics (s. 337—-345). Routledge.

3. Séanchez Laws, A. L. (red.). (2023). Insights on Immersive Journalism. Routledge.
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11.

12.

13.

14.

Eskiadi, I. G. i Panagiotou, N. (2024). Otwarcie sie na dziennikarstwo immersyjne:
przyjecie i integracja przez producentéw mediéw informacyjnych. Journal. Media,
5(4), 1494-1508[1][2].

Yang, Y., Endert, A. i Lu, T. (2025). Aktywnos¢ uzytkownika i perspektywa
narracyjna w wiadomosciach VR — Georgia Tech Research News (badanie
konferencji CHI).

Vohra, M. (red.). (2025). Introduction to Extended Reality (XR) Technologies. John
Wiley & Sons. ISBN 1119857228

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

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

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

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

Wu, 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

Kuzmina, A. M. i Kuzmin, A. E. (kwiecien 2024). Imersyjne technologie
,postinternetowe” w komunikacji medialnej i dziennikarstwie. W: 2024
Communication Strategies in Digital Society Seminar (ComSDS) (s. 79-82). IEEE.,
https://doi.org/10.1109/ComSDS61892.2024.10502034

Virginas, A. (2023). Granice medidw w erze postmedialnej: historyczna i
koncepcyjna koewolucja kina, telewizji, wideo i ekranéw komputerowych. W: The
Palgrave Handbook of Intermediality (s. 979-998). Cham: Springer International
Publishing. https://doi.org/10.1007/978-3-031-28322-2 46

Arik, M. A., Karaduman, M., Karaduman, S., Karakaya, C., Simer, F. E. i Demir, Z.
G. (2024). Analiza dziennikarstwa immersyjnego na podstawie analizy
bibliometrycznej z lat 1999-2023. Heliyon, 10(14).
https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2024.e34263

64


https://library.oapen.org/bitstream/id/e2b679ef-4b97-4b3a-a456-b1c07b1bdb16/9780429794964.pdf
https://library.oapen.org/bitstream/id/e2b679ef-4b97-4b3a-a456-b1c07b1bdb16/9780429794964.pdf
https://library.oapen.org/bitstream/id/e2b679ef-4b97-4b3a-a456-b1c07b1bdb16/9780429794964.pdf
https://link.springer.com/book/10.1007/978-3-030-79062-2
https://github.com/orgs/Augmented-Reality-Virtual-Reality-AR-VR/repositories
https://doi.org/10.1109/CBMI62980.2024.10859220
https://doi.org/10.1109/CBMI62980.2024.10859220
https://doi.org/10.1080/1461670X.2022.2161931
https://doi.org/10.1080/1461670X.2022.2161931
https://doi.org/10.1109/ComSDS61892.2024.10502034
https://doi.org/10.1007/978-3-031-28322-2_46
https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2024.e34263

MODUL 7: UX i Ul w dziennikarstwie immersyjnym

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu UX i Ul w dziennikarstwie immersyjnym
(licencjat)

Kod kursu IM....

Wymagania wstepne Brak

Nazwisko wyktadowcy [Imie i nazwisko wyktadowcy]

E-mail [Adres e-mail]

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Godziny przyjeé [Dni/godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Modut ten wprowadza studentéw w temat przejScia od ekrandw 2D do Srodowisk
przestrzennych 3D. Kurs ten uczy podstawowych zasad projektowania interfejsu
uzytkownika (Ul) i doswiadczenia uzytkownika (UX) specjalnie dla XR. Studenci dowiedzg
sie, jak zapewni¢ komfort uzytkownika, przejrzystos¢ informacji oraz zaprojektowac
intuicyjne interakcje, ktére beda naturalne w przestrzeni 3D. Dzieki podejsciu
zorientowanemu na twoércéw studenci opracujg oryginalng koncepcje projektu opartego
na wiadomosciach, nauczg sie udziela¢ i przyjmowaé profesjonalne opinie na temat
projektéw oraz opanujg sztuke obrony swoich kreatywnych wyboréw przy uzyciu
standardowych w branzy ram.

Cele nauczania

Po ukonczeniu tego modutu studenci beda potrafili:

Cel1l Zastosowac zasady projektowania interfejsu uzytkownika (Ul) oraz
ramy UX (takie jak ramy FIVE i heurystyka przestrzenna) w
srodowiskach immersyjnych i przestrzennych.
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Cel 2 Wykorzystywac¢ metodologie kreatywnego rozwigzywania probleméw
(CPS) w celu rozwigzywania ,trudnych” probleméw w mediach
immersyjnych i dziennikarstwie.

Cel 3 Opracowanie koncepcji projektowych o wysokiej wiernosci, ktére
zapewniajg réwnowage miedzy uzytecznoscig techniczng, komfortem
uzytkownika i etyczng reprezentacja.

Cel 4 Angazowanie sie w rygorystyczng wzajemng krytyke i opartg na

dowodach autorefleksje w celu iteracyjnego udoskonalania wynikéw
projektowych.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci beda potrafili:

Efekt
ksztatcenia 1

Analiza i kategoryzacja: ldentyfikacja przestrzennych elementéw
interfejsu uzytkownika i wzorcow interakcji oraz ocena ich
skutecznosci pod katem obecnosci, ucielesnienia i dostepnosci.

Efekt
ksztatcenia 2

Projektowanie i uzasadnianie: Opracowanie oryginalnej koncepcji
projektu immersyjnego, ktéra przedstawia jasne uzasadnienie dla
wybranych modeli interakcji i projektdw sensorycznych.

Efekt
ksztatcenia 3

Krytyczna ocena etyki: Ocena implikacji etycznych projektowania
immersyjnego, w szczegdlnosci w odniesieniu do prywatnosci danych,
autonomii uzytkownika oraz emocjonalnego oddziatywania narracji
opartych na faktach.

Efekt
ksztatcenia 4

Iteracja i komunikacja: Formalne przedstawianie strategii
projektowych oraz dostosowywanie rozwigzan w oparciu o
ustrukturyzowang informacje zwrotng od innych studentéw oraz
refleksje metodologiczna.

Harmonogram kursu
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Tydzi [Temat Literatura Zadania
en

1 UX: Podstawy | Slater & | Zadanie: Znajdz 2 menu XR i
Czym jest immersyjny | Wilbur okresl, ktére z nich bardziej
UX? Wprowadzenie do (1997); Jerald, sprzyja ,obecnosci”.
procesu Design Thinking, | J.(2015)
obecnosci oraz modelu Whpis do portfolio 1: Zdefiniuj
FIVE. trudny  problem swojego

doswiadczenia XR opartego na
wiadomosciach: Wybierz
temat zwigzany z
wiadomosciami  (np. kryzys
klimatyczny).

2 UX: Etyka | de la Pefia, N. | Zadanie: Przyjrzyj sie dwdém
Dziennikarstwo iin. (2010) aplikacjom  informacyjnym:
immersyjne i empatia: poréwnaj, w jaki sposdb radza
Réwnowaga miedzy sobie z ,przetamaniem
doktadnoscig faktow a czwartej Sciany”?
obcigzeniem
emocjonalnym swiadka. Wpis do portfolio nr 2:

Wymien 3 kwestie etyczne,
ktére nalezy wzigé pod uwage
przy projektowaniu
doswiadczenia XR opartego na
wiadomosciach

3 UX: Czynniki ludzkie Hillmann, C. | Zadanie: Znajdz menu w
Komfort i affordance: Jak | (2021). rzeczywistosci  wirtualnej i
ograniczenia fizyczne | (Rozdziat 2: | ocen jego czytelnos¢ oraz
(lokomocja, obcigzenie Komfort). kontrast z pewnej odlegtosci.
sensoryczne)  definiuja

doswiadczenie.

Wpis nr 3 do portfolio:
Zaprojektuj strategie
poruszania sie dla swojego
reportazu + wizualng tablice
inspiracji.
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UX: Badania Moinnereau i Wois nr 4 do portfolio: Sciezka
Synteza spostrzezen: in. (2022) uzytkownika: Narysuj mape
Tworzenie person i map emocjonalnej podrdzy
podrézy w oparciu o uzytkownika  przez = Twdj
czynniki wptywajace na artykut.

ludzi.

ul: Podstawy | Jerald (2015) Cwiczenie: Zidentyfikuj
Wprowadzenie do podstawowe komponenty

komponentéw interfejsu
uzytkownika:
Projektowanie
przyciskow, paneli i
wskaznikéw dla
przestrzeni 3D.

(nagtéwek, obraz, nawigacja,
ramka z faktami).

Wopis do portfolio nr 5: Mapa
elementow interfejsu
uzytkownika: Wymien
wszystkie przyciski/wskazniki,
ktére bedg potrzebne w
Twojej historii.

Interfejs  uzytkownika: | Shin, D. | Wpis do portfolio nr 6:
Przejscie do 3D | (2019); Xing | Wybierz element 2D
Projektowanie z myslg o | etal. (2022) zidentyfikowany w
»interakcji na odlegtosc”. poprzednim tygodniu i
w tym tygodniu przeksztaté go w przestrzen 3D
omoéwimy wybdr oparty dla swojego doswiadczenia XR
na spojrzeniu (look-to- opartego na wiadomosciach.
select) oraz modele Gdzie umiesci¢ menu, jesli nie
wskaznika laserowego ( , jest to wigzane z ekranem ( )?
ray-casting). Dowiedz sie, Ktére elementy s3
jak umiesci¢ interfejs ,diegetyczne”, a ktore
uzytkownika w ,hiediegetyczne”?
»optymalnej strefie

widzenia”.

Ul: Interakcja Chandramouli Wpis nr 7 do portfolio:
Modele 2: Sledzenie raki | (2025) Naszkicuj uktad 3D
przestrzenny interfejs pokazujgcy, co znajduje sie w

uzytkownika:
Bezposrednia
manipulacja i

,strefie tresci”, a co w ,,strefie
peryferyjnej”. Gdzie znajduje
sie tres¢”, a gdzie
,hawigacja” w Twoim
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projektowanie  gestow doswiadczeniu XR opartym na
fizycznych. wiadomosciach?

8 ul: Obcigzenie | Alves i in. | ZADANIE 1: PROJEKT
poznawcze i informacja (2021) GOTOWY.  Przedlij  petna
zwrotna wizualizacje  koncepcji (A,
Systemy i zapobieganie szkice lub  makiety) do
btedom: Wykorzystanie recenzji. Upewnij sie, ze
sygnatéw dzwiekowych, interfejs  uzytkownika nie
haptycznych i wizualnych przecigza odbiorcy.
do potwierdzania
dziatan.

9 Krytyka: Alves i in. | Ocena: Zastosuj ramy Alvesa
Ocena heurystyczna: (2021) do projektu kolegi.
Nauka  korzystania z Zidentyfikuj jego najwiekszy
dostosowanych list ,punkt newralgiczny”.
kontrolnych UX w celu
znalezienia ,punktow
newralgicznych” w
projektowaniu
przestrzennym.

10 Integracja: Wytyczne ZADANIE 2: OCENA
Projektowanie W3C ROWIESNIKOW. Przeélij swoja
sprzyjajace wtaczeniu | dotyczace XR | krytyczna ocene pracy
spotecznemu i (2021) kolegi/kolegi o dtugosci 1000
dostepnosé XR: stow.

Projektowanie majace na
celu tagodzenie objawow
choroby lokomocyjnej i
pokonywanie barier
sensorycznych.
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11 Iteracja:

uzasadnienie

Zmiana kierunku

zmienisz) swoj projekt.

Jerald (2015) Dziennik odpowiedzi: Wré¢ do
i tekstu Jeralda, aby uzasadni,
dlaczego zmienisz (lub nie

teoretyczne: Ocena zmienisz) swoéj projekt w
informacji  zwrotnej i oparciu o informacje zwrotne
uzasadnienie, dlaczego od kolegow

zmienisz (lub nie

12 Synteza Cykl ZADANIE 3: PRZEDSTAWIENIE
Prezentacja koncowa i refleksyjny KONCOWE. Przedstaw droge
refleksja: Podsumowanie Gibbsa od trudnego problemu do
drogi od ,problemu” do iteracyjnego rozwigzania.
,rozwigzania”. Przekazanie koricowego

portfolio (analiza + koncepcja
+ dziennik odpowiedzi).

Ocena i punktacja

Zadanie 1: Portfolio ,Droga do projektu” 50%
Zadanie 2: Krytyczna recenzja rowiesnicza 30%
Zadanie 3: Obrona koncowej prezentacji 20%

Skale ocen (tacznie: 100%)

Element

Waga

Kryteria

Zadanie 1: Portfolio
,The Design Journey”

50%

Dziennik procesu: Studenci tworzg zbiorcze portfolio
cyfrowe dokumentujgce przejscie od badan opartych
na wiadomosciach do makiet interfejsu uzytkownika.
Musi ono zawieraé: (1) kompleksowy audyt interfejsu
uzytkownika z wykorzystaniem modelu FIVE; (2) etapy
kreatywnego rozwigzywania probleméw (CPS); oraz (3)
koricowa prezentacje projektu dotyczaca
doswiadczenia XR opartego na wiadomosciach,
zawierajgcg wizualne szkice koncepcyjne.

Zadanie 2: Krytyczna
ocena réwiesnicza

30 %

Audyt profesjonalny: akademicka krytyka projektu
kolegi sktadajgca sie z 1000 stow. Od studentéw
oczekuje sie zastosowania ram Alves, W3C (XAUR) i
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etycznych w celu przedstawienia praktycznych
ulepszen projektu. Ocena opiera sie na zdolnosci
recenzenta do przedstawienia opartej na dowodach
informacji zwrotnej, a nie na jakosci pracy kolegi.

Zadanie 3: Obrona|20% Obrona teoretyczna: Prezentacja i sesja pytan i
koncowej prezentacji odpowiedzi w 12. tygodniu. Studenci przedstawiajg
swojg ostateczng koncepcje oraz dziennik odpowiedzi.
Dziennik musi uzasadniaé, dlaczego zdecydowali sie
przyja¢ lub odrzuci¢ konkretne uwagi kolegéw,
wykorzystujgc podstawowe teksty teoretyczne z kursu
(np. Jerald, Slater) jako uzasadnienie swoich decyzji
projektowych.

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢wiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdznione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda
skutkowaty odliczeniem 10% punktéw dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inaczej.

Uczciwosé akademicka

Uczciwos$¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspoétpraca lub
jakiekolwiek inne wykroczenia beda skutkowaty podjeciem dziatarn dyscyplinarnych
zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace muszg by¢ oryginalne i zawierac
odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookdéw jest mozliwy za posrednictwem portalu

bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne
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Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
mogg umoéwié sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskaé pomoc w zakresie
metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnoscig
Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Prototypowanie wizualne i szkicowanie:
Canva / Miro: Do tworzenia map Sciezek uzytkownika na wczesnym etapie projektowania.

Figma / Adobe Express (opcjonalnie): Do projektowania elementéw interfejsu
uzytkownika 2D (przyciskéw, ikon) przed ich ,umieszczeniem” w Srodowiskach 3D,
zamiast szkicowania.

Tilt Brush / Gravity Sketch (opcjonalnie): Dla studentéw, ktorzy wolg szkicowaé swoje
uktady interfejsu uzytkownika 3D bezposrednio w goglach VR.

Generatywna sztuczna inteligencja do tworzenia grafiki koncepcyjnej:

Midjourney / DALL-E 3: Wykorzystywane specjalnie do tworzenia tablic wizualizacyjnych i
srodowisk tta do prezentacji projektow.

ChatGPT / Claude: Pomoc w podsumowaniu wytycznych W3C dotyczgcych dostepnosci w
postaci praktycznych list zadan projektowych.

Dokumentacja i recenzja:

Nagrywanie ekranu (Quest/urzadzenia mobilne): Obowigzkowe w celu uchwycenia
materiatu filmowego z perspektywy uzytkownika (POV) istniejgcych aplikacji do celéw
krytycznej oceny.

Loom / Zoom: Stuzg do nagrywania prezentacji w przypadku prezentacji
asynchronicznych.

Narzedzia oceny:

Standardowe listy kontrolne heurystyczne: Uproszczone arkusze uzytecznosci skupiajgce
sie na ,widocznosci stanu systemu” oraz , kontroli i swobodzie uzytkownika” w przestrzeni
3D.
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MODUL 8: Gatunki i formaty w dziennikarstwie immersyjnym

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Gatunki i formaty w dziennikarstwie
immersyjnym (licencjat)

Kod kursu IM xxx

Wymagania wstepne Historia mediéw cyfrowych

Umiejetnos¢ korzystania z medidw i
komunikacja cyfrowa

Gatunki w dziennikarstwie wspétczesnym

Wprowadzenie do dziennikarstwa

Program iStream — dziennikarstwo immersyjne

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Imie i nazwisko wyktadowcy [Imie i nazwisko wyktadowcy]
E-mail [E-mail]

Godziny przyjec [Dni/Godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis przedmiotu

Modut ten wprowadza studentéw w Swiat wspotczesnych gatunkéw dziennikarskich i ich
transformacji w mediach immersyjnych. Przedstawia kluczowe pojecia, definicje,
typologie oraz historyczny rozwdj dziennikarstwa, ze szczegélnym uwzglednieniem form
informacyjnych i opiniotwdrczych. Studenci analizujg, w jaki sposdb tradycyjne gatunki
ewoluujg w kontekstach immersyjnych, oraz badajg nowe sposoby narracji i formaty
hybrydowe charakterystyczne dla dziennikarstwa immersyjnego. Poprzez analize tekstow
i ¢wiczenia praktyczne rozwijajg umiejetnosci oceny i tworzenia form dziennikarskich.
Kurs $ledzi réwniez rozwdj dziennikarstwa immersyjnego od wczesnych doswiadczen
pasywnych, takich jak wideo 360°, po interaktywne, sterowane przez uzytkownika
opowiadanie historii w Srodowiskach VR i AR.
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Cele nauczania

Celem tego modutu jest przekazanie studentom podstawowej wiedzy na temat gatunkéw
i formatéw dziennikarskich, ze szczegdélnym uwzglednieniem ich rozwoju we
wspotczesnych i immersyjnych Srodowiskach medialnych. Studenci zapoznajg sie z
historyczng ewolucjg gatunkédw dziennikarskich, ich typologig oraz rolg w rdznych
tradycjach narracyjnych i kontekstach medialnych. Modut porusza réwniez spoteczne i
etyczne aspekty zmieniajgcych sie form dziennikarskich oraz analizuje pojawiajace sie
trendy w dziennikarstwie cyfrowym i immersyjnym. Dzieki ¢wiczeniom analitycznym i
praktycznym studenci rozwing umiejetnos¢ rozpoznawania, opisywania i krytycznej oceny
roznych gatunkéw i formatéw dziennikarskich, a takze zastosowania tej wiedzy w
tworzeniu tekstéw dziennikarskich.

Cell Okreslenie kluczowych etapéw i punktéw zwrotnych w rozwoju
gatunkéw dziennikarskich, w tym pojawienia sie dziennikarstwa
immersyjnego.

Cel 2 Rozpoznawanie i opisywanie gtdwnych klasycznych i wspétczesnych
gatunkoéw dziennikarskich oraz ich typologii.

Cel 3 Poréwnanie tradycyjnych formatéw dziennikarskich z formami
immersyjnymi (np. wideo 360°, VR, AR) oraz wyjasnienie, w jaki sposdb
postep technologiczny — od 3DoF do 6DoF — poszerzyt mozliwosci
narracyjne.

Cel4 Przeanalizowaé¢ ewolucje dziennikarstwa immersyjnego w szerszym
kontekscie spotecznym i etycznym, w tym debaty na temat empatii,
reprezentacji i cyfrowych struktur wtadzy.

Cel 5 Krytycznie oceni¢ typologie i ewolucje gatunkéw medialnych,
rozpoznajac powtarzajace sie wzorce i cykle innowacji medialnych.

Cel 6 Zastosowanie wiedzy na temat gatunkéw dziennikarskich poprzez
tworzenie tekstow dziennikarskich w wybranych formach.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci beda potrafili:

Efekt ksztatcenia Opis

Efekt ksztatcenia 1 | Umiejetnos¢ nakreslenia historycznego rozwoju gatunkéw
dziennikarskich oraz wskazania gtéwnych kamieni milowych,
ktore przyczynity sie do powstania i rozwoju dziennikarstwa
immersyjnego.
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Efekt ksztatcenia 2

Umiejetnos¢ klasyfikowania i wyjasniania réznych gatunkoéw i
formatdéw dziennikarskich, z rozréznieniem miedzy klasycznymi a
wspotczesnymi  typologiami stosowanymi we wspdtczesnym
dziennikarstwie.

Efekt ksztatcenia 3

Umiejetnos¢ analizowania i poréwnywania réznych formatéw
narracji oraz wyjasniania, w jaki sposdb postep w technologiach
immersyjnych wptywa na strukture narracji, zaangazowanie
odbiorcow i praktyki dziennikarskie.

Efekt ksztatcenia 4

Umiejetnosé omawiania gtdwnych debat etycznych zwigzanych z
dziennikarstwem immersyjnym oraz oceny, w jaki sposdb
czynniki spoteczne, kulturowe i technologiczne ksztattujg jego
rozwoj.

Efekt ksztatcenia 5

Umiejetnos¢ krytycznej oceny rozwoju gatunkéw medialnych
oraz identyfikacji wzorcéw w cyklicznej ewolucji formatéw
medialnych i strategii narracyjnych.

Efekt ksztatcenia 6

Umiejetnos$¢ tworzenia tresci dziennikarskich w wybranych
gatunkach, wykazujgc zrozumienie konwencji gatunkowych,
struktury i technik narracyjnych.

Harmonogram kursu

Tydzien | Temat Literatura Zadania
Specyfik i funkcj
pecylika ! un ?Ja Conboy, M. . .
1 klasycznych gatunkow Wyktad i dyskusja
o . (2004)
dziennikarskich
Btedy wspotczesnego
5 dziennikarstwa: Chandler, D. | Analiza studium
komentowanie i | (2004) przypadku
infotainment
Tworzenie zasad struktur
3 informacyjnych, rodzajéw | Harcup, T. (2009) | Recenzja

leadow i ich funkgji

Zwiezte gatunki

dziennikarstwa

inf j : flash, £ - .
4 n ormzf\cyjnego as Frow, J. (2006) Cwiczenie pisarskie

komunikat prasowy,

ogtoszenie, infografika -

rozpoznawanie i ¢wiczenia
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R taz i tykut
5 t:r::'z Zn | R Bawarshi, A Projekt reportazu
yeew 7 (2001) jektrep
rozpoznawanie i ¢wiczenia
Formy przedstawiania oséb:
zyciorys, biografia, profil, . Analiza studium
6 yelory 8 PrOTL 1 pevitt, A. J. (2004)
portret — rozpoznawanie i przypadku
¢wiczenia
Gatunki i :
a u.n i pograniczne Adams, S. i Hicks, . o .
7 wywiad — metody, struktura Wywiady z rowiesnikami
. . W. (2009)
i rodzaje
Artykuty i reportaze -
rodzaje, trend i , Udoskonalenie
8 ) . y Briggs, M. (2011) ..
transformacja koncepcji
technologiczna
Historyczni prekursorzy o )
., . . Bolter, J. D. i | Cwiczenie z
9 mediéw immersyjnych ) . .,
) Grusin, R. (2000) | mapowaniem pojec
(panoramy, stereoskopia)
Proto-immersja, wczesne | Pavlik, J. V. Analiza studium
10 filmy 360° i koncepcja | (2013); Grau, O. vpadku
,maszyny empatii” (2003) Przyp
Przejscie do | Pavlik, J. V.
interaktywnosci, formatéw | (2019); .
. . Prezentacja pomystu /
11 wolumetrycznych i narzedzi | Polydorou, D. . .
. ) badanie narzedzi
do immersyjnego | (2024); Watson,
opowiadania historii Z.(2017)
Weryfikacja, etyka i przyszte | De la Pefa, N.
trendy w dziennikarstwie | (2010); Newman, . , )
. . . . . Prezentacje koncowe i
12 immersyjnym;  adaptacja | N. i Cherubini, F. .. .
) . . zfozenie eseju
gatunkéw  klasycznych i | (2025); Levinson,

nieklasycznych

P. (2012)

Ocena i punktacja

Element oceny Waga
Studium przypadku / Analiza studium | 30%
przypadku

Projekt raportu / Cwiczenia pisemne 20%
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Esej analityczny

40%

Dziennik refleksji z nauki

10%

Skale ocen (tacznie: 100%)

Element Waga Kryteria
Studium Jasna identyfikacja gatunku, formatu i struktury narracyjnej;
el Whnikliwa analiza technik narracyjnych oraz implikacji
/ analiza 30% technologicznych i etycznych; Spéjna struktura, jasnos¢ oraz
S ——— wykorzystanie  dowoddéw i  przyktadéw;  Wykazanie
zrozumienia pojec z kursu oraz krytycznego myslenia
Zastosowanie konwencji gatunkowych w dziennikarstwie
Projekt klasycznym  lub  immersyjnym; Jasne, doktadne i
raportu / uporzgdkowane pisanie; Kreatywnos¢ w prezentacji i
L. . 20% podejsciu do opowiadania historii; Efektywne wykorzystanie
Cwiczenia . . . .
pisemne jezyka, stylu i tonu odpowiedniego dla danego gatunku;
Uwzglednienie opinii kolegdw lub wnioskéw z poprzednich
¢wiczen
Gtebia analizy i krytyczne podejscie do tematu; Wykorzystanie
odpowiedniej literatury i materiatéw z kursu; Oryginalnos¢ i
Esej 40% spojnos¢ argumentacji; Uporzadkowane, jasne i dobrze
analityczny zorganizowane pisanie; Prawidtowe cytowanie i rygor
akademicki; Wykazanie sie syntezg perspektyw dziennikarstwa
klasycznego i immersyjnego
Przemyslana refleksja na temat doswiadczen zwigzanych z
Dziennik nauka, éwiczen i dyskusji; Powigzanie ¢wiczen praktycznych z
refleksyjny 10% koncepcjami teoretycznymi; Krytyczna samoocena mocnych
stron, wyzwan i rozwoju; Konsekwentne zaangazowanie i
przejrzystosé wpiséw w dzienniku

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach, warsztatach i dziataniach produkcyjnych.
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Spdznione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac mogg
skutkowac karami, chyba ze wczes$niej uzgodniono inne warunki.

Uczciwos¢ akademicka

Uczciwos$¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Wszystkie ztozone prace muszg by¢
oryginalne i zawiera¢ odpowiednie odniesienia zgodnie z polityka uczelni.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookdw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne za posrednictwem uniwersyteckiego centrum
korepetycji. Studenci mogg umdwic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskac
pomoc w zakresie metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnosciami

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wvymagania techniczne

Kategoria Narzedzia / Platformy

Narzedzia analityczne i do

) . TimelinelS / Knight Lab Tools; Miro; Figma
wizualizacji

Oculus/Meta Quest Store; Steam VR; App Store;

Repozytoria i archiwa
pozy Wayback Machine

Narzedzia rodukcyjne do
€ P vl ( Unity; Unreal Engine; Meta Spark AR; Adobe Aero;

celow oréwnawczych i
P ¥ Adobe Premiere Pro (z wtyczkami VR)

analitycznych)

Narzedzia do prezentacji i

. o PowerPoint; Prezi; Canva; Keynote
wizualizacji
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Narzedzia do tworzenia narracji
i wizualizacji wspomagane przez | ChatGPT; Runway
sztuczng inteligencje

Narzedzia do organizacji
przeptywu pracy i
projektowania opartego na
wspotpracy

Miro; Notion

Bibliografia (styl APA)

1.

2.

10.

11.

12.

13.

14.

Adams, S. i Hicks, W. (2009). Wywiad dla dziennikarzy. Taylor & Francis Ltd.

Bawarshi, A. (2001). Ekologia gatunku. W: C. R. Weisser i S. |. Dobrin (red.),
Ekokompozycja: podejscia teoretyczne i pedagogiczne. SUNY Press.

Bolter, J. D. i Grusin, R. (2000). Remediation: Understanding new media. MIT
Press.

Briggs, M. (2011). Journalism next: A practical guide to digital reporting and
publishing. CQ Press.

Chandler, D. (2004). Wprowadzenie do teorii gatunku.
https://www.researchgate.net/publication/242253420 An Introduction to Ge
nre Theory

Conboy, M. (2004). Dziennikarstwo: historia krytyczna. Sage Publications Ltd.
Devitt, A. J. (2004). Gatunki pisarskie. Southern lllinois University Press.
Frow, J. (2006). Gatunek. Routledge.

Giltrow, J. (2002). Metagatunek. W: R. Coe, L. Lingard i T. Teslenko (red.), Retoryka
i ideologia gatunku: Strategie stabilnosci i zmiany. Hampton Press.

Grau, 0. (2003). Sztuka wirtualna: Od iluzji do immersji. MIT Press.
Harcup, T. (2009). Dziennikarstwo: zasady i praktyka. SAGE Publications Ltd.
Levinson, P. (2012). Nowe nowe media (wyd. 2). Penguin Academics.

Newman, N. i Cherubini, F. (9 stycznia 2025 r.). Dziennikarstwo, media oraz trendy
i prognozy technologiczne na rok 2025. Instytut Badan nad Dziennikarstwem im.
Reutera. https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/journalism-media-and-

technology-trends-and-predictions-2025

Pavlik, J. V. (2013). Innowacje i przysztos$¢ dziennikarstwa. Digital Journalism, 1(2),
181-193. https://doi.org/10.1080/21670811.2012.756666
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15. Pavlik, J. V. (2019). Dziennikarstwo w erze wirtualnej rzeczywistosci: Jak media
doswiadczalne zmieniajg wiadomosci. Routledge.

16. Polydorou, D. (2024). Wciaggajace doswiadczenia narracyjne: metodologia
projektowania. Digital Creativity, 35(4), 301-320.
https://doi.org/10.1080/14626268.2024.2389886

17. Watson, Z. (2017). VR w wiadomosciach: nowa rzeczywistosc¢? Routledge.
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MODUL 9: Metody badawcze

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Metody badawcze (licencjat)
Kod kursu IM....
Wymagania wstepne IM xxx: Cyfrowe opowiadanie historii i

projektowanie narracji

IM xxx: Przeglad technologii immersyjnych

Imie i nazwisko prowadzacego [Imie i nazwisko wyktadowcy]

E-mail [Adres e-mail]

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Godziny przyjec [Dni/godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Kurs ten wyposaza studentdw w zaawansowane umiejetnosci badawcze w zakresie
dziennikarstwa immersyjnego i produkcji medialnej. Obejmuje on jakosciowe i ilosciowe
metody analizy tresci medialnych i zaangazowania odbiorcéw, a takze techniki
przeprowadzania szczegdtowej analizy grupy docelowej z wykorzystaniem danych
demograficznych, psychograficznych i behawioralnych. Studenci nauczg sie projektowad i
wdrazac protokoty testowania uzytkownikéw w zakresie doswiadczen immersyjnych,
gromadzi¢iinterpretowac dane oraz stosowac narzedzia analityczne i techniki wizualizacji
w celu skutecznego przedstawiania wynikéw. Kurs porusza réwniez kwestie etyczne i bada
pojawiajgce sie trendy w praktykach badawczych, przygotowujac studentéw do witgczania
rygorystycznych badan do innowacyjnych strategii medialnych.

Cele nauczania

Studenci wykraczajg poza podstawy, aby zdoby¢ niezbedne umiejetnosci badawcze i
analityczne w zakresie dziennikarstwa immersyjnego, koncentrujgc sie na analizie
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odbiorcéw, testowaniu uzytkownikéw, interpretacji danych oraz kwestiach etycznych w
kontekscie nowych medidow. W szczegdlnosci kurs ma nastepujgce cele:

Cell Wyijasnienie i zastosowanie jakosciowych i ilosciowych metod
badawczych do analizy tresci medialnych i zaangazowania odbiorcow
w kontekscie dziennikarstwa immersyjnego.

Cel 2 Przeprowadzenie analizy docelowej grupy odbiorcéw z
wykorzystaniem danych demograficznych, psychograficznych i
behawioralnych w celu opracowania strategii produkcji medialne;j.

Cel 3 Opracowanie i wdrozenie protokotéow testowania uzytkownikéw w
zakresie immersyjnych doswiadczen medialnych, w tym gromadzenia
i interpretacji danych.

Celd Wykorzystanie narzedzi analitycznych i technik wizualizacji w celu
skutecznego przetwarzania i prezentacji wynikéw badan.

Cel 5 Ocena kwestii etycznych i pojawiajacych sie trendéw w praktykach
badawczych dotyczacych dziennikarstwa immersyjnego i produkcji
medialnej.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci bedga potrafili:

Efekt Opracowac i uzasadnic¢ ramy badawcze dla projektéw dziennikarstwa

ksztatcenia 1 immersyjnego przy uzyciu odpowiednich metod jakosciowych i
ilosciowych.

Efekt Przeprowadza¢ profilowanie odbiorcéw i analize grupy docelowej w

ksztatcenia 2 celu opracowania strategii produkcji medidw immersyjnych.

Efekt Wdrozenie protokotdw testowania uzytkownikéw oraz analiza

ksztatcenia 3 danych dotyczacych zaangazowania w celu oceny skutecznosci
medidw.

Efekt Wykorzystywa¢ narzedzia statystyczne i wizualizacyjne do

ksztatcenia 4 interpretacji i prezentacji wynikdw badadn w profesjonalnym
formacie.

Efekt Krytycznie ocenia¢ implikacje etyczne i pojawiajgce sie trendy w

ksztatcenia 5 praktykach badawczych dotyczacych srodowisk immersyjnych.

83



Harmonogram kursu

Tydzie | Temat Literatura Zadania

p

1 Wprowadzenie do badan | Creswell, Research Design | Napisz krétka
nad mediami | (rozdz. 1) refleksje (300
immersyjnymi: Rola stéw) na temat
badan w dziennikarstwie tego, dlaczego
immersyjnym; przeglad badania maja
metod jakosciowych i kluczowe
iloSciowych. znaczenie w

dziennikarstwie
immersyjnym.

2 Jakosciowe metody | Creswell, Research Design | Opracuj5 pytan do
badawcze: wywiady, | (rozdz. 3) wywiadow na
grupy fokusowe, analiza potrzeby badania
tematyczna. dotyczacego

Braun, V. i Clarke, V. (2021). | zaangazowania

Analiza tematyczna: | odbiorcow w

praktyczny przewodnik. wiadomosciach
VR.

3 Metody badan | Creswell, Research Design | Opracuj krotka
ilosciowych: ankiety, | (rozdziat 3) ankiete (10 pytan)
eksperymenty, podstawy w celu oceny
statystyki. doswiadczen

Field, A Discovering | uzytkownikow —w
Statistics Using  SPSS | mediach
(rozdziaty wprowadzajace) | immersyjnych.

4 Analiza odbiorcéw: | Kotler, P. Marketing | Stwérz  persone
segmentacja Management (Rozdziaty | odbiorcy
demograficzna, dotyczace segmentacji | dziennikarstwa
psychograficzna i | odbiorcéw — rozdziat 4) immersyjnego na
behawioralna. podstawie

podanych danych.

5 Techniki  gromadzenia | Angrosino, M. Doing | Zaproponuj plan
danych: obserwacja, | Ethnographic and | gromadzenia
analityka cyfrowa, | Observational Research danych do
Sledzenie ruchu gatek testowania
ocznych. aplikacji

informacyjnej
wykorzystujgcej
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rzeczywistos¢
rozszerzong (AR).

6 Protokoty testéw | Nielsen, J. Inzynieria | Opracuj protokot
uzytkownikow: uzytecznosci (rozdziaty | testéw
Projektowanie  testéw | dotyczace testowania) uzytkownikéw dla
uzytecznosci,  badania dokumentu VR.
pilotazowe.

7 Narzedzia do analizy | Creswell, Research Design | Stwérz prostg
danych: SPSS, NVivo, | (rozdz.9) wizualizacje
techniki wizualizacji. danych  (wykres

lub diagram) na
Tufte, E. Wizualna | podstawie
prezentacja informacji | przyktadowych
ilosciowych danych.

8 Badania metodg | Creswell, Projektowanie | Napisz kroétki plan
mieszanag: taczenie | badan (rozdz. 10) badania z
podejscia jakosciowego i wykorzystaniem
iloSciowego. metod

mieszanych,
dotyczacego
zaangazowanhia w
dziennikarstwo
immersyjne.

9 Kwestie etyczne: | Creswell, Research Design | Wskaz 3 wyzwania
prywatnosc, zgoda, | (rozdz. 4) etyczne zwigzane z
stronniczos¢ w prowadzeniem
badaniach nad mediami badan nad
immersyjnymi. Wytyczne etyczne | odbiorcami VR.

Stowarzyszenia Badaczy
Internetu (AolR)

10 Nowe trendy w | Slater, M., Di Dalmazi, M., | Napisz kroétki
badaniach nad mediami | Friedman, D., Galissaire, J., | komentarz na
immersyjnymi: analityka | Isaac, H., Kobusinska, A., ... | temat tego, jak
oparta na sztucznej | & Wannerberg, P. (2025). | sztuczna
inteligencji, badania nad | Wielodyscyplinarne inteligencja moze
neuro-mediami. podejscie do zrozumienia | zmieni¢ badania

technologii, mozliwosci, | nad
wyzwan i implikacji | dziennikarstwem
metaverse dla | immersyjnym.

spoteczenstwa. Frontiers in
Virtual Reality, 6.
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11 Wykorzystanie badan w
produkcji medialnej:
przektadanie  wynikéw
badan na decyzje

Jenkins, H. i Jie, Y. (2024). | Zaproponuj 3
Droga
partycypacyjnej do polityki | projektowe dla
partycypacyjnej: krytyczne | immersyjnej

od kultury | ulepszenia

projektowe. badanie — wywiad z | aplikacji
Henrym Jenkinsem. | informacyjnej w
Communication and the | oparciu o
Public, 9(1), 11-30. hipotetyczne
wyniki badan.
12 Wiaczenie wszystkich | Creswell, J. W. Research | Przedstaw 2-
metod do  wniosku | Design (Rozdziat poswiecony | stronicowy projekt
badawczego. pisaniu wnioskow —rozdz. 4) | badawczy

dotyczacy
immersyjnego
dziennikarstwa.

Ocena i punktacja

Propozycja badawcza

20% (Zadanie 12)

Zadania 1-11

20%

Egzamin koricowy

60%

Kryteria oceny projektu badawczego (zadanie 12 — t3cznie 100

punktéw)

Element

Waga

Kryteria

Opis problemu i znaczenie dla | 30%

Jasnos¢ pytania badawczego (10%), rygor

dziennikarstwa immersyjnego metodologiczny (10%), integracja
literatury (10%)
Metody 20% Kompletnosé¢ protokotu (10%), jakosé
(mieszane/jakosciowe/iloscio wykonania (10%), zgodnos$¢ z zasadami
we) i dobér préby etyki (10%)

Protokot testow 20% Prawidtowe zastosowanie narzedzi
uzytkownikow i plan statystycznych/Al  (10%), interpretacja
gromadzenia danych wynikow (5%), omdwienie ograniczen (5%)
Etyka i ograniczenia 20% Gtebia analizy etycznej (10%),

uwzglednienie przysztych trendow (5%),
jakos¢ pisania naukowego (5%)
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Przejrzystos¢ i struktura 10% Przejrzysto$¢ i struktura  wniosku
badawczego (10%)

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢éwiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i moga one wptynaé na ocene z uczestnictwa.

Spdinione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda
skutkowaty odliczeniem 10% punktow dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inaczej.

Uczciwos¢ akademicka

Uczciwos$¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspétpraca lub
jakakolwiek forma niewtasciwego postepowania bedg skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace muszg by¢ oryginalne i
zawierac odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i tradycyjnych zasobow bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookéw mozna uzyska¢ za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne za posrednictwem uniwersyteckiego centrum
korepetycji. Studenci mogg umoéwic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskac
pomoc w zakresie metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnosciami

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.
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Wvymagania techniczne

o Narzedzia do gromadzenia danych i ankiet
o Qualtrics / SurveyMonkey — do projektowania ankiet dla odbiorcéw i
gromadzenia danych ilosciowych.
o Formularze Google — prosta, bezptatna opcja do szybkiego zbierania
opinii i testowania uzytkownikow.

e Narzedzia do analizy jakosciowe;j
o NVivo —do kodowania i analizy wywiadow, grup fokusowych oraz danych
jakosciowych.
o Atlas.ti — zaawansowana analiza danych jako$ciowych do badan
tematycznych.

o Narzedziailosciowe i statystyczne
o SPSS / R/ Python (Pandas, SciPy) — do analizy statystycznej i testowania
hipotez.
o Excel / Arkusze Google — do podstawowej analizy i wizualizacji danych.

e Narzedzia do testowania mediow immersyjnych
o Unity Analytics — do Sledzenia zachowan uzytkownikéw w prototypach
VR/AR.
o Systemy S$ledzenia ruchu gatek ocznych (Tobii Pro) — do analizy uwagi i
zaangazowania w Srodowiskach immersyjnych.
o Czujniki biometryczne — do pomiaru reakcji emocjonalnych i
fizjologicznych.

e Wizualizacja i raportowanie
o Tableau / Power Bl — do tworzenia interaktywnych pulpitow
nawigacyjnych i wizualizacji danych.
o Canva / Adobe lllustrator — do tworzenia profesjonalnych raportéw
badawczych i infografik.

e ChatGPT / Claude / Gemini
o Stuzg do podsumowywania wywiaddw, transkrypcji spotkan i duzych
zbioréw danych, pomagajgc dziennikarzom w szybkim wydobywaniu
whioskow na potrzeby projektéw immersyjnych.

Bibliografia

1. Creswell, J. D. i John, W. (2018). Creswell, Research Design. Qualitative,
Quantitative, and Mixed Methods Approaches.

2. Braun, V.iClarke, V. (2021). Analiza tematyczna: praktyczny przewodnik.

3. Kotler, P., Keller K.L., Marketing Management, Prentice Hall, ISBN 13: 978-
0-13-210292-6 ISBN 10: 0-13-210292-7
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MODUL 10: Europejskie systemy medialne i perspektywy
globalne

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Europejskie  systemy  medialne i
perspektywy globalne (licencjat)

Kod kursu IM....

Wymagania wstepne (zalecane) IM xxx: Wprowadzenie do dziennikarstwa
i medioznawstwa

IM xxx: Etyka mediow i spoteczenistwo

Nazwisko wyktadowcy [Imie i nazwisko wyktadowcy]

E-mail [Adres e-mail]

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Godziny przyjec [Dni/godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Kurs ten stanowi zaawansowang i krytyczng analize europejskich systeméw medialnych
w zglobalizowanym srodowisku komunikacyjnym. Bada on sity polityczne, gospodarcze,
kulturowe i technologiczne ksztattujgce krajobraz medialny w catej Europie, ze
szczegblnym uwzglednieniem globalizacji, transformacji cyfrowej, sztucznej inteligenc;ji i
spoteczenstw wielokulturowych. Studenci beds zajmowac sie analizg poréwnawczg
europejskich modeli medidw oraz oceniac role regulacji mediéw UE, medidw publicznych
i wolnosci stowa w kontekscie transnarodowym. Kurs ktadzie nacisk na komunikacje
miedzykulturowg, reprezentacje oraz role mediow w promowaniu — lub utrudnianiu —
zrozumienia miedzykulturowego i demokratycznego uczestnictwa.
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Cele nauczania

Studenci wykracza¢ beda poza podstawowg wiedze, aby krytycznie analizowad i

porownywac

europejskie systemy medialne w zglobalizowanym $rodowisku

komunikacyjnym. Bedg stosowac zaawansowane ramy poréwnawcze i zorientowane na
polityke w celu oceny struktur medialnych, regulacji i praktyk dziennikarskich, a takze
beda potrafili syntetyzowaé¢ swoje analizy w perspektywy oparte na dowodach,
ugruntowane etycznie i istotne z punktu widzenia polityki. W szczegdlnosci kurs ma

nastepujgce cele:

Cell Krytyczna analiza europejskich systeméw medialnych w kontekscie
globalnej dynamiki komunikacyjnej.

Cel 2 Zastosowanie zaawansowanych ram poréwnawczych w celu oceny
modeli medidw, struktur zarzadzania i otoczenia regulacyjnego.

Cel 3 Ocena wptywu cyfryzacji, platformyzacji i sztucznej inteligencji na
dziennikarstwo i branze medialng w Europie.

Cel4d Zbadanie praktyk komunikacji miedzykulturowej i wielokulturowej
we wspoétczesnym kontekscie medialnym.

Cel 5 Opracowanie opartych na dowodach i zorientowanych na polityke

perspektyw dotyczgcych pluralizmu medidw, rdznorodnosci i
wartosci demokratycznych.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci bedga potrafili:

Efekt
ksztatcenia 1

Wykazac sie zaawansowang i krytyczng wiedzg na temat europejskich
i globalnych systemoéw medialnych.

Efekt
ksztatcenia 2

Poréwnad i oceni¢ krajowe i regionalne modele medidéw przy uzyciu
uznanych ram teoretycznych.

Efekt
ksztatcenia 3

Analizowanie polityki medialnej i instrumentéw regulacyjnych w Unii
Europejskiej.

Efekt
ksztatcenia 4

Krytyczna ocena narracji medialnych  z  perspektywy
miedzykulturowej i etyczne;.

Efekt
ksztatcenia 5

Opracowywanie wynikéw analitycznych, opartych na badaniach i
istotnych z punktu widzenia polityki, dotyczgcych wspdtczesnych
wyzwan medidw.
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Harmonogram kursu

Tydzien Temat Literatura Zadania

1 Europejskie systemy | Hallin i Mancini (2004), | Okresl kluczowe
medialne w | Wprowadzenie cechy dwdch
kontekscie globalnym europejskich

systemow
medialnych

2 Poréwnawcze modele | Hallin i Mancini (2004), | Krdtka refleksja
mediéw i polityki rozdziaty 1-3 poréwnawcza (kraje

nordyckie a
$rédziemnomorskie
)

3 Wtasnosé medidw, | Silverstone (2007), | Analiza studiow
zarzadzanie i media | rozdziaty 2-3 przypadkoéw
publiczne dotyczacych

mediéw
publicznych

4 Polityka medialna i | RODO UE (2016); | Skrot analizy
regulacje Unii | ustawa o ustugach | polityki (RODO Ilub
Europejskiej cyfrowych (2022) DSA)

5 Transformacja Raport Reutersa | Cwiczenie z
cyfrowa i | dotyczacy wiadomosci | mapowania
konwergencja cyfrowych (najnowsze | konwergencji
mediow wydanie) mediow

6 Globalne przeptywy | Beck (2019), wybrane | Notatki z dyskusji
mediéw i | rozdziaty grupowe] na temat
dziennikarstwo dziennikarstwa
transnarodowe transnarodowego

7 Platformy Wybrane artykuty | Krytyczny
streamingowe i | naukowe na temat | komentarz na temat
globalizacja kultury globalnych platform | narracji

streamingowych ksztattowanych
przez platformy

8 Pluralizm mediéw, | UNESCO (2023), | Projekt konspektu
dezinformacja i | wybrane fragmenty notatki politycznej
demokracja
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9 Komunikacja Silverstone (2007), | Analiza tekstow
miedzykulturowa i | rozdziat 6 medialnych
wielokulturowa w (perspektywa
mediach miedzykulturowa)

10 Sztuczna inteligencja, | Ustawa UE o sztucznej | Notatka analityczna
automatyzacja i | inteligencji (2024), | na temat sztucznej
lokalizacja tresci wybrane artykuty inteligencji i

dziennikarstwa

11 Opowiadanie historii | Wybrane teksty | Projekt eseju
sprzyjajace wigczeniu | dotyczace refleksyjnego
spotecznemu i etyka | réznorodnosci i
medidw reprezentacji

12 Prezentacje Brak nowych lektur Prezentacje
studentéw i koricowe i ztozenie

podsumowanie kursu

prac pisemnych

Ocena i punktacja

Analiza poréwnawcza systemow | 30%
medialnych

Miedzykulturowy projekt medialny 30%
Opracowanie dotyczgce wyzwan stojacych | 20%
przed mediami europejskimi

Esej krytyczno-refleksyjny 20%

Skale ocen (tacznie: 100%)

Element Waga Kryteria
Analiza 30% Gtebia analizy porownawczej (10%); wykorzystanie
poréwnawcza ram teoretycznych i dowodéw empirycznych (10%);
systemow przejrzystosé, struktura i styl pisania akademickiego

medialnych (10%)
Miedzykulturowy | 30% Trafnosc¢ i oryginalnos$¢ tematu (10%); uwzglednienie
projekt medialny koncepcji komunikacji miedzykulturowej (10%);
spdjnosé analityczna i jakos¢ prezentacji (10%)

93



Opracowanie 20% Zrozumienie  zagadnienia  politycznego  (8%);

dotyczace wyzwan zastosowanie ram  regulacyjnych UE  (6%);
stojacych przed wykonalnos¢ i jasnos¢ zalecen (6%)
mediami

europejskimi

Esej krytyczno- 20% Krytyczna refleksja i argumentacja (10%); integracja
refleksyjny pojecilektur z kursu (5%); spdjnos¢, odniesienia i styl
akademicki (5%)

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢wiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdznione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda
skutkowaty odliczeniem 10% punktéw dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inaczej.

Uczciwosc¢ akademicka

Uczciwo$¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspoétpraca lub
jakakolwiek forma niewtfasciwego postepowania bedg skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace muszg by¢ oryginalne i
zawierac odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci

mogg umowic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskaé pomoc w zakresie
metod badawczych, pisania i analizy danych.
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Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnosciami
Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Zrédta danych i monitorowanie mediéw

o Od studentéw oczekuje sie dostepu do europejskich i miedzynarodowych
zbioréw danych oraz raportow dotyczgcych medidw, a takze ich analizy.
Zalecane zrddta to Eurobarometer, Reuters Digital News Report, EBU Media
Intelligence oraz bazy danych UNESCO.

Narzedzia do analizy i wizualizacji danych

o Excel / Arkusze Google — do podstawowej analizy porédwnawczej i
porzgdkowania danych.

o Tableau / Power Bl — do wizualizacji danych i trendéw dotyczgcych mediéow w
réznych krajach.

Narzedzia do analizy jakoSciowej

0 NVivo lub Atlas.ti — do jakosciowe] analizy tresci tekstow medialnych,
dokumentoéw politycznych i narracji.

Wspoétpraca i zarzadzanie projektami

. Google Workspace — do wspdlnego pisania i udostepniania dokumentow.
. Miro / Trello — do koordynacji pracy w grupie i planowania projektow.

Narzedzia Al i medidw cyfrowych

. Narzedzia do ttumaczenia i analizy tresci oparte na sztucznej inteligencji moga
by¢ wykorzystywane do celéw akademickich, zgodnie z przepisami UE i
instytucjonalnymi zasadami uczciwosci akademickie;j.

Bibliografia (styl APA)

Beck, U. (2019). Globalne nieréwnosci i wizja kosmopolityczna. Polity Press.
Parlament Europejski i Rada Unii Europejskiej. (2016). Rozporzadzenie (UE)
2016/679 (Ogdlne rozporzadzenie o ochronie danych). Dziennik Urzedowy Unii
Europejskiej.

3. Parlament Europejski i Rada Unii Europejskiej. (2022). Rozporzgdzenie (UE)
2022/2065 (Ustawa o ustugach cyfrowych). Dziennik Urzedowy Unii Europejskie;j.
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Parlament Europejski i Rada Unii Europejskiej. (2024). Rozporzadzenie (UE)
2024/1689 (Ustawa o sztucznej inteligencji). Dziennik Urzedowy Unii Europejskie;j.
Hallin, D. C. i Mancini, P. (2004). Poréwnanie systeméw medialnych: trzy modele
mediéw i polityki. Cambridge University Press.

Instytut Badan nad Dziennikarstwem im. Reutera. (Najnowsze wydanie). Raport o
wiadomosciach cyfrowych.

Silverstone, R. (2007). Media i moralnos¢: O powstaniu mediopolis. Polity Press.
UNESCO. (2023). Globalny raport dotyczgcy umiejetnosci korzystania z mediow i
informacji. Wydawnictwo UNESCO.
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MODUL 11: Sztuczna inteligencja i cyberbezpieczeristwo w
mediach immersyjnych

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Sztuczna inteligencja i
cyberbezpieczenstwo w mediach
immersyjnych (licencjat)

Kod kursu IM....

Wymagania wstepne Brak

Nazwisko wyktadowcy [Imie i nazwisko wyktadowcy]
E-mail [Adres e-mail]

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Godziny przyjeé [Dni/godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Modut ten poswiecony jest zderzeniu generatywnej sztucznej inteligencji z
integralnoscig cyfrowg we wspodtczesnym krajobrazie medialnym. Studenci najpierw
przeanalizuja, w jaki sposéb narzedzia sztucznej inteligencji zmieniajg proces tworzenia
srodowisk 3D i interaktywnych narracji, wychodzac poza bierng analize i przechodzac do
praktycznych eksperymentéw z najnowoczesniejszymi generatywnymi procesami pracy.
W drugiej potowie modutu uwaga skupia sie na ochronie i etyce. Studenci zastosujg
zasady cyberbezpieczenstwa do tych immersyjnych technologii, uczac sie identyfikowac
stabe punkty w zakresie prywatnosci danych, sledzenia biometrycznego i autentycznosci
zasobow. Pod koniec kursu studenci bedg potrafili zaréwno tworzy¢ najnowoczesniejsze
media oparte na sztucznej inteligencji, jak i sprawdzac je pod katem bezpieczenstwa,
stajgc sie odpowiedzialnymi innowatorami w szybko automatyzujgcej sie branzy.

Cele nauczania

Pod koniec tego modutu studenci bedg potrafili:
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Cell Przeanalizowa¢ techniczng i twdrczg role generatywnej sztucznej
inteligencji w procesie produkcji 3D.

Cel 2 Przeanalizowa¢ sytuacje w zakresie cyberbezpieczenstwa medidw
immersyjnych, skupiajgc sie na prywatnosci danych i podatnosciach
biometrycznych.

Cel 3 Zapoznanie sie z ramami etycznymi i prawnymi (takimi jak RODO),
ktore regulujg kwestie medidéw syntetycznych i danych uzytkownikéw.

Cel 4 Rozwijanie umiejetnosci przekazywania informacji o ztozonych

zagrozeniach technologicznych i wyborach twérczych interesariuszom
nieposiadajgcym wiedzy technicznej.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci bedga potrafili:

Efekt
ksztatcenia 1

Wykorzystywac generatywne narzedzia Al do tworzenia prototypow
dziennikarskich zasobéw 3D, krytycznie oceniajac ich wptyw na
szybkos¢ produkcji, wiernosé wizualng i autentycznos¢ narracji.

Efekt
ksztatcenia 2

Przeprowadzac ocene podatnosci artefaktéw medidw immersyjnych,
identyfikujac konkretne zagrozenia zwigzane z gromadzeniem danych
biometrycznych, deepfake'ami i kradziezg tozsamosci.

Efekt
ksztatcenia 3

Synteza ram prawnych (RODO) i wytycznych etycznych w celu
zaproponowania strategii ograniczajacych ryzyko zwigzane z
przechowywaniem i dystrybucjg mediéw syntetycznych.

Efekt
ksztatcenia 4

Sformutowanie jasnych, nietechnicznych argumentéw dotyczacych
,pochodzenia” tresci cyfrowych, wyjasniajacych laikom napiecie
miedzy automatyzacjg Al a prywatnoscig uzytkownikéw.

Harmonogram kursu

Tydzi Temat Literatura Zadania i ¢wiczenia

en

1 Podstawy: Hemraj (2025) Zadanie: Testowanie polecen
Sztuczna generatywnej sztucznej inteligencji
inteligencja 3D.
w 3D
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Portfolio 1: Kontrola srodowiska Al
pod katem artefaktow
przestrzennych/oswietleniowych.

Przeptywy Yeiin. (2024) Dziatanie: Mapowanie potokdéw

pracy: ,Prompt-to-Mesh”.

Automatyza

cja
Portfolio 2: Wizualny dziennik
przeptywu pracy produkcji opartej
na sztucznej inteligencji

Autorstwo i McCormack i in. | Zadanie: Studium  przypadku

intencja (2019) dotyczace stronniczosci Al w
zbiorach danych srodowiskowych.
Portfolio 3: Refleksja na temat
autorstwa w kontekscie sztucznej
inteligencji a autorstwa ludzkiego.

Sztuczna Thomson i in. Zadanie: Opracowanie Hlisty

inteligencja (2024) kontrolnej autentycznosci” dla

w redakgji syntetycznych materiatow
informacyjnych.
Przestanie portfolio
formatywnego: Przeslij portfolio
do oceny nauczyciela

Narracje Yu i Hu (2025) Zadanie: Sfinalizowanie

wspomagan dokumentacji procesu tworzenia

e przez tresci 3D.

sztuczna

inteligencje

Punkt Erickson (2024) TERMIN WYKONANIA ZADANIA 1

zwrotny: (30%): PREZENTACIJA PRZEPLYWU

kreatywnosc PRACY Al.
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a
integralnos¢ Zadanie: Wyzwanie
»,Zanieczyszczone zasoby”.
Symulowana sytuacja kryzysowa,
w  ktérej zasoby Al zostaty
oznaczone jako naruszajgce zasady
etyczne lub bezpieczenstwa.

Uzytkownik Chow i in. (2022) | Zadanie: Wprowadzenie do
narazony oraz Rittel (1973) ytrudnych problemoéw” w zakresie
bezpieczenstwa XR.

Portfolio 4: Modelowanie zagrozen
zwigzanych z ,wyciekami” danych
z zestawu stuchawkowego XR.

Prywatnos¢ i Future of Life | Zajecia: Projektowanie ujawniania
prawo Institute (2026) i informacji. Stosowanie
GDPR.eu ,obowigzkéw przejrzystosci” w

mediach syntetycznych.

Zagrozenia: Qamariin. (2023) Dziatanie: Weryfikacja tozsamosci
Deepfakes awatarow i zaufanie do
»syntetycznych swiadkow”.

Portfolio 5: Identyfikacja zagrozen

biometrycznych w
spofecznosciowej rzeczywistosci
wirtualne;j.
Bezpieczenst Global Cyber | Zadanie: Przygotowanie do
wo Alliance (2020) audytu. Opracowanie ,trudnego
dziennikarzy problemu” na potrzeby notatki do
zadania 2.

Portfolio:  Studenci  wybierajg
swoje 3 najlepsze dzienniki.
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11 Strategie El-Hajj (2024) TERMIN  ZADANIA 2 (30%):

tagodzenia NOTATKA DOTYCZACA AUDYTU
skutkéw BEZPIECZENSTWA.
Profesjonalna nota informacyjna o
dtugosci 1000 stéw na temat
zagrozen zwigzanych z platforma.
12 Podsumowa UNESCO (b.d.) i ZADANIE 3 DO WYKONANIA (40%):
nie: Zaufanie Kair (2016) PORTFOLIO INTEGRALNOSCI.

Przesdlij 3 wybrane wpisy (wybrane
w tygodniu 10) wraz z esejem
podsumowujgcym o  objetosci

1500 stow.

Ocena i punktacja
Zadanie 1: Prezentacja  dotyczaca 30%
przeptywu pracy w zakresie sztucznej
inteligencji
Zadanie 2: Notatka z audytu 30%
bezpieczenstwa
Portfolio refleksyjne 40%
Skale ocen (tacznie: 100%)

Element Waga Kryteria
Zadanie 1:| 30% |Studenci przygotowujg 10-slajdowg prezentacje

Prezentacja dotyczaca
przeptywu pracy w
zakresie sztucznej
inteligencji

dokumentujgcg proces ,od polecenia do modelu”,
przedstawiajgcg przebieg prac technicznych, iteracje
polecen oraz koncowg jako$¢ zasobow 3D. Ocena
koncentruje sie na biegtosci technicznej w zakresie
generowania polecen dla sztucznej inteligencji (10%),
wiernosci wizualnej i trafnosci narracyjnej zasobéw 3D
(10%) oraz krytycznej analizie obszaréw, w ktorych
wspotpraca miedzy sztuczng inteligencjg a cztowiekiem
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zakonczyta sie sukcesem lub porazka (10%).

Zadanie 2: Notatka| 30% |Studenci sporzadzajg profesjonalng notatke o objetosci
dotyczaca audytu 1000 stow, w ktorej wskazujg konkretne stabe punkty
istniejgcej platformy immersyjnej. Punkty przyznawane
sg za trafnos¢ identyfikacji ryzyka (10%), dogtebnosé
analizy wptywu zaréwno na uzytkownikéw, jak i na
wiarygodnos¢ dziennikarskg (10%) oraz praktycznos¢
proponowanych strategii ograniczania ryzyka, takich jak
zmiany w polityce lub poprawki w projekcie interfejsu
uzytkownika (10%).

bezpieczenstwa

Zadanie 3: Portfolio| 40% |Jest to wyselekcjonowany zbidr sktadajgcy sie z trzech
dotyczace cotygodniowych  dziennikéw  refleksyjnych  oraz
kohcowego eseju podsumowujgcego o objetosci 1500
stow. Esej musi opowiada¢ sie za przyszioscig
»odpowiedzialnej innowacji”’, tgczgc metody produkciji Al
z zadania 1 1z zagrozeniami bezpieczenstwa
zidentyfikowanymi w zadaniu 2. Oceny sg przyznawane
na podstawie gtebi refleksji (10%), krytycznej syntezy Al
i cyberbezpieczenstwa (20%) oraz jakosci pisania
naukowego (10%).

integralnosci cyfrowej

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢wiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdznione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda
skutkowaty odliczeniem 10% punktéw za kaizdy dzien, chyba ze w wyjgtkowych
okolicznosciach uzgodniono inaczej.

Uczciwosé akademicka

Uczciwo$¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspotpraca lub
jakakolwiek forma niewtasciwego postepowania bedy skutkowaty podjeciem dziatan

dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace muszg by¢ oryginalne i
zawierac odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.
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Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadanA. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookdédw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
mogg umowic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyska¢ pomoc w zakresie
metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnoscia

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentdw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Badania i analiza

Bazy danych studiéw przypadkéow — zbiory stuigce do przegladania rzeczywistych
przyktaddw wykorzystania sztucznej inteligencji w narracji.

Narzedzia do wyszukiwania akademickiego — Google Scholar, JSTOR i Scopus do
wyszukiwania literatury na temat sztucznej inteligencji, kreatywnosci i etyki mediow.
Platformy monitorowania medidw — narzedzia takie jak raporty Instytutu Reutera do
Sledzenia nowych zastosowan sztucznej inteligencji w wiadomosciach i komunikacji
wizualnej.

Ramy etyczne i ewaluacyjne

Karty modeli Hugging Face — materiaty referencyjne opisujgce, w jaki sposéb modele
sztucznej inteligencji sg szkolone i oceniane pod katem stronniczosci i przejrzystosci.
Wytyczne dotyczace sprawiedliwosci i odpowiedzialnosci w zakresie sztucznej inteligencji
— ramy opracowane przez organizacje takie jak Partnership on Al i OECD Al Principles.
Creative Commons i zasoby dotyczace licencji wiasnosci intelektualnej — stuzgce
zrozumieniu kwestii wfasnosci, przypisywania autorstwa i praw w tresciach
generowanych przez sztuczng inteligencje.

Krytyczna analiza i refleksja

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

Przewodniki dotyczace analizy dyskursu i krytyki medidw — stuzgce do oceny tonu, ram
narracyjnych i wiarygodnosci w narracjach medialnych opartych na sztucznej inteligencji.
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Zestaw narzedzi do kreatywnego prototypowania:

Przechwytywanie 3D: Polycam, Luma Al lub RealityScan (na smartfony).
Generatywne 3D: Meshy.ai, CSM.ai lub Spline Al.
Wspoétpraca: Miro lub Figlam do mapowania przeptywu pracy.
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MODUL 12: Myslenie projektowe i zarzgdzanie projektami

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Myslenie projektowe i zarzadzanie
projektami (licencjat)

Kod kursu IM xxx
Wymagania wstepne Podstawy dziennikarstwa immersyjnego
Program iStream — Dziennikarstwo immersyjne

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Imie i nazwisko prowadzacego [Imie i nazwisko prowadzgcego]
E-mail [E-mail]

Godziny przyjec [Dni/Godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Modut ten wprowadza studentéw studiow licencjackich w zasady i praktyki myslenia
projektowego oraz zarzgdzania projektami w kontekscie dziennikarstwa immersyjnego.
Koncentruje sie na formutowaniu probleméw zorientowanym na cztowieka, kreatywnym
generowaniu pomystédw oraz ustrukturyzowanym planowaniu projektéw w odniesieniu
do projektéw dziennikarskich i medialnych. Studenci uczg sie wspdtpracowaé w celu
okreslenia celéw projektu, opracowania koncepcji, zarzadzania harmonogramami i
zasobami oraz reagowania na ograniczenia i potrzeby interesariuszy. Nacisk ktadziony jest
na iteracyjne procesy projektowe, prace zespotows i praktyke refleksyjng, co umozliwia
studentom planowanie i zarzadzanie projektami wspierajgcymi innowacje, cele
dziennikarskie oraz odpowiedzialng produkcje medialng.
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Cele nauczania

Studenci zdobeda podstawowg wiedze i praktyczne umiejetnosci w zakresie myslenia
projektowego i zarzgdzania projektami w kontekscie dziennikarstwa immersyjnego. Dzieki
analizom pod okiem prowadzgcych oraz wspdlnym, praktycznym zajeciom nauczg sie
formutowac problemy, generowaé¢ pomysty i planowaé projekty, ktére odpowiadajg
celom dziennikarskim i potrzebom odbiorcéw. Studenci poznajg metody
ustrukturyzowanego planowania projektdw oraz praktyki pracy zespotowe] i beda
zachecani do refleksji nad kwestiami kreatywnymi, organizacyjnymi i etycznymi w
tworzeniu projektéw medialnych. W szczegdlnosci kurs ma nastepujgce cele:

Cell Zapoznanie studentdw z podstawowymi zasadami myslenia
projektowego i rozwigzywania probleméw zorientowanego na
cztowieka w kontekscie dziennikarstwa immersyjnego.

Cel 2 Rozwijanie umiejetnosci studentow w zakresie formutowania
probleméw, generowania pomystéw i przektadania koncepcji na
ustrukturyzowane plany projektéw.

Cel 3 Zapoznanie studentéw z podstawowymi narzedziami i metodami
zarzadzania projektami, w  tym planowaniem  zadan,
harmonogramowaniem i przydzielaniem rél.

Cel4 Zachecanie do efektywnej pracy zespotowej, komunikacji i
wspotpracy w Srodowiskach nauczania opartych na projektach.

Cel 5 Promowanie refleksyjnej praktyki poprzez zachecanie studentéw do
oceny proceséw projektowych, wynikdow i kwestii etycznych.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci bedga potrafili:

Efekt Opis

ksztatcenia

Efekt Stosowac zasady myslenia projektowego w celu identyfikacji i
ksztatcenia 1 formutowania probleméw w dziennikarstwie immersyjnym oraz

projektach zwigzanych z mediami.

Efekt Generowanie i komunikowanie pomystéw projektowych przy uzyciu
ksztatcenia 2 odpowiednich narzedzi do tworzenia koncepcji i planowania.

Efekt Opracowywanie i zarzgdzanie podstawowymi planami projektdow,
ksztatcenia 3 ktore okreslaja cele, zadania, harmonogramy i role w zespole.
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Efekt
ksztatcenia 4

Wspodtpracowaé w ramach zespotéw projektowych i konstruktywnie
uczestniczyé w procesach decyzyjnych.

Efekt
ksztatcenia 5

Analizowac¢ procesy rozwoju projektu i jego wyniki, identyfikujgc
whioski i obszary wymagajgce poprawy.

Harmonogram kursu

Tydzien Temat Literatura Zadania

1 Wprowadzenie do | Lugmayr (2011); | Przeanalizuj projekt
myslenia Brunettiiin. (2024) medialny. W  jaki
projektowego i pracy sposob sformutowano i
opartej na projektach rozwigzano problem?

2 Projektowanie Polydorou  (2024); | Zdefiniuj
zorientowane na | Lugmayr (2011) sformutowanie
cztowieka i problemu. Jakie
definiowanie zatozenia ksztattuja
problemu sformutowanie?

3 Metody generowania | Lugmayr (2011); | Wygeneruj i uzasadnij
pomystéw i myslenie | Brunettiiin. (2024) wiele pomystéw
kreatywne projektowych. Jakie

kryteria kieruja
wyborem?

4 Od pomystéw do | Murray (2017); | Opracuj koncepcje
koncepcji Polydorou (2024) projektu. W jaki sposéb

odpowiada ona na
potrzeby
uzytkownikéw i
dziennikarzy?

5 Wprowadzenie do | Hayes i in. (2022); | Przeanalizuj
zasad zarzadzania | Sissons i Cochrane | ograniczenia projektu.
projektami (2019) Jak czas i zasoby

wptywajg na wyniki?

6 Planowanie zadan, rél | Hayes i in. (2022); | Stwérz  podstawowy
i harmonogramoéw Brunettiiin. (2024) plan  projektu. Jak

rozdzielone s3
obowigzki?

7 Opracowanie wniosku | Lugmayr (2011); | Przedstaw projekt. W
projektowego Uskali i lkonen | jaki sposob plan

(2020) wspiera wykonalnos¢ i

cele?
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8 Wspotpraca, Sissons i Cochrane | Zastanow sie  nad
komunikacja i praca | (2019); Brunetti i in. | dynamika zespotu. Co
zespotowa (2024) sprzyja skutecznej

wspotpracy?

9 Zarzadzanie zmiang i | Polydorou  (2024); | Zaktualizuj plan
iteracja Hayes i in. (2022) projektu. W jaki sposéb

informacje zwrotne
wptywajg na zmiany?

10 Zarzadzanie ryzykiemi | Madary i Metzinger | Zidentyfikuj ryzyko i
kwestie etyczne (2016); Taylor i | kwestie etyczne. Jak

Highfield (2020) mozna je ograniczy¢?

11 Realizacja i | Uskali i Ikonen | Przeglad postepow w
monitorowanie (2020); Hayes i in. | projekcie. Czy cele s3
projektu (2022) realizowane?

12 Prezentacja projektu i | Veitch i in. (2025); | Przedstawienie
refleksja Brunettiiin. (2024) projektu koricowego i

raportu refleksyjnego.
Czego nauczyliSmy sie
w trakcie tego
procesu?

Ocena i punktacja

Element oceny Waga
Propozycja projektu 20%
Plan projektu i dokumentacja 20%
Koricowy wynik projektu 40%
Raport podsumowujacy 20%

Skale ocen (tacznie: 100%)

Element

Waga

Kryteria

Propozycja badan

20%

podejscia

(7%) oraz

zgodnosci  z
uzytkownikéw i kontekstem dziennikarskim (5%).

Oceniane pod katem jasnosci zdefiniowania problemu
(8%), wykonalnosci i uzasadnienia proponowanego

potrzebami
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Plan projektu i 20% Oceniane na podstawie struktury i organizacji planu
dokumentacja projektu (8%), realistycznego harmonogramu i alokacji
zasobow (7%) oraz przejrzystosci i kompletnosci
dokumentacji (5%).

Koncowy wynik 40% Oceniane na podstawie osiggniecia celdw projektu
projektu (15%), zastosowania zasad myslenia projektowego

(10%), spdjnosci i skutecznosci realizacji (10%) oraz

Swiadomosci etycznej i kontekstowej (5%).

Raport refleksyjny | 20% Oceniane na podstawie gtebi refleksji krytycznej (10%),
integracji wiedzy i uwzglednienia przysztego rozwoju
(5%) oraz jakosci pisania naukowego (5%).

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach, warsztatach i dziataniach produkcyjnych.

Przediozenie prac po terminie

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac mogg
skutkowac karami, chyba ze wczesniej uzgodniono inne warunki.

Uczciwos¢ akademicka

Uczciwo$¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Wszystkie ztozone prace muszg byc
oryginalne i zawiera¢ odpowiednie odniesienia zgodnie z politykg uczelni.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookdéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne za posrednictwem uniwersyteckiego centrum
korepetycji. Studenci mogg uméwic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskac

pomoc w zakresie metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnoscia
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Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang
niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Kategoria Narzedzia / Platformy

Wspédtpraca i komunikacja Microsoft Teams, Zoom lub réwnowazne

platformy komunikacji online

Narzedzia do projektowania i tworzenia | Miro, MURAL, Figlam Ilub podobne

koncepcji narzedzia do tworzenia cyfrowych tablic

Planowanie i zarzadzanie projektami Trello, Asana, Notion lub podobne
narzedzia do zarzadzania zadaniami i
projektami

Dokumentacja i prezentacje Microsoft Word, PowerPoint, Google Docs

lub podobne narzedzia biurowe

Udostepnianie plikéw i kontrola wers;ji Platformy przechowywania danych w

chmurze (np. OneDrive, Google Drive)
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MODUL 13: Technologie immersyjne w praktyce

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Technologie immersyjne w praktyce
(licencjat)

Kod kursu IM xxx

Wymagania wstepne Podstawy dziennikarstwa immersyjnego

Projektowanie i produkcja multimedialna
Przeglad technologii immersyjnych

UX/Ul dla mediéw immersyjnych

Program iStream — dziennikarstwo immersyjne

Szczegoty dotyczace prowadzacego

Imie i nazwisko prowadzacego | [Imie i nazwisko prowadzgcego]
E-mail [E-mail]

Godziny przyjec [Dni/Godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Modut ten wprowadza studentéw w teorie i praktyke technologii immersyjnych w
dziedzinie dziennikarstwa immersyjnego, ktadac duzy nacisk na nauke poprzez praktyke i
krytyczng refleksje. Obejmuje on podstawy projektowania, tworzenia, postprodukcji i
oceny doswiadczen immersyjnych w catym kontinuum wirtualnosci, w tym w
rzeczywistosci wirtualnej (VR), rzeczywistosci rozszerzonej (AR), rzeczywistosci mieszanej
(MR) oraz mediach 360°. Studenci zdobywajg praktyczne podstawowe umiejetnosci w
zakresie tworzenia interaktywnych aplikacji o niskim stopniu ztoZonosci dla wyswietlaczy
montowanych na glowie, urzadzen mobilnych i tabletdw przy uzyciu profesjonalnych
narzedzi do tworzenia i postprodukcji, jednoczesnie korzystajac ze sSrodowisk 3D
generowanych komputerowo, wideo 360° i dZzwieku przestrzennego. Poprzez iteracyjne
projektowanie, edycje i testowanie studenci badajg, w jaki sposéb immersja, obecnosé,
ucielesnienie, komfort i Swiadomosé przestrzenna wynikaja z interakcji miedzy czynnikami
percepcyjnymi, poznawczymi, narracyjnymi i technologicznymi. Wprowadzane s3
rozréznienia koncepcyjne miedzy VR, AR i MR: VR w petni zanurza uzytkownikéw w
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srodowiskach generowanych komputerowo, AR naktada tresci cyfrowe na swiat fizyczny,
a MR umozliwia interakcje w czasie rzeczywistym miedzy elementami cyfrowymi i
fizycznymi.

Kurs jest wyraznie przeznaczony dla studentéw studiéw licencjackich, ktadac nacisk na

zrozumienie koncepcyjne, umiejetnosci praktyczne, prace zespotowa i refleksje nad
praktyka, a nie na programowanie czy zaawansowane tworzenie systemow

Cele nauczania

Celem dydaktycznym tego modutu jest zapoznanie studentéw studidéw licencjackich z
podstawowymi pojeciami i praktycznymi zastosowaniami technologii immersyjnych w
kontekscie dziennikarstwa immersyjnego. Studenci zdobedy podstawowg wiedze na
temat wirtualnej rzeczywistosci, rzeczywistosci rozszerzonej, rzeczywistosci mieszanej
oraz mediow 360°, dowiadujgc sie, czym te technologie sie réznig i jak sg wykorzystywane
do tworzenia immersyjnych doswiadczen dziennikarskich. Modut ma na celu pomdc
studentom zrozumie¢, w jaki sposdb immersja, obecnos¢ i doswiadczenie uzytkownika
wynikajg z interakcji miedzy wyborami narracyjnymi, procesami percepcyjnymi i
poznawczymi oraz projektowaniem technologicznym, bez koniecznosci posiadania
zaawansowanej wiedzy technicznej lub programistycznej.

Oprécz tych podstaw koncepcyjnych, modut ma na celu rozwijanie umiejetnosci
praktycznych i wspdtpracy poprzez ¢wiczenia praktyczne i warsztaty z przewodnikiem.
Pod koniec kursu studenci studiéw licencjackich beda potrafili planowaé, tworzy¢ i
udoskonala¢ proste projekty dziennikarstwa immersyjnego przy uzyciu standardowych
narzedzi branzowych, efektywnie pracowa¢ w matych zespotach produkcyjnych oraz
krytycznie analizowac swoje wybory projektowe i narracyjne.

W szczegdlnosci kurs ma nastepujgce cele:

Cell Zrozumienie podstawowych poje¢ i rdéznic miedzy wirtualng
rzeczywistoscia (VR), rzeczywistoscia rozszerzona (AR),
rzeczywistoscig mieszang (MR) oraz mediami 360° w kontekscie
dziennikarstwa immersyjnego.

Cel 2 Wyjasnienie, w jaki sposéb projektuje sie doswiadczenia immersyjne
oraz jak czynniki narracyjne, percepcyjne, poznawcze i
technologiczne wptywajg na immersje, poczucie obecnosci i komfort
uzytkownika.

Cel3 Zaplanowanie i realizacja prostych projektow dziennikarstwa
immersyjnego przy uzyciu standardowych narzedzi branzowych oraz
zastosowanie podstawowych technik interakcji i postprodukcji.

Cel4d Skuteczna praca w matych zespotach nad tworzeniem tresci
immersyjnych, wykazujagc sie umiejetnosciami  wspodtpracy,
komunikacji i iteracyjnego rozwigzywania probleméw.
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Cel 5 Krytyczna ocena doswiadczen dziennikarstwa immersyjnego pod
katem wartosci dziennikarskich, odpowiedzialnosci etycznej,
dostepnosci i wptywu na odbiorcow.

Efekty ksztatcenia

Po pomyslinym ukonczeniu kursu studenci bedga potrafili:

Efekt Opis

ksztatcenia

Efekt Zaprojektowanie i dostarczenie podstawowych prototypow mediéw
ksztatcenia 1 immersyjnych (VR, AR/MR lub doswiadczenia 360°), ktére wykazujg

spojng interakcje, stabilng wydajnos¢ i znaczgce zaangazowanie
uzytkownika w kontekscie dziennikarstwa immersyjnego.

Efekt Wyijasnienie, w jaki sposdb wybory projektowe i produkcyjne
ksztatcenia 2 wptywajg na immersje, poczucie obecnosci, spéjnosc przestrzenng,
komfort uzytkownika oraz wrazenia odbiorcéw w réznych formatach
medidw immersyjnych.

Efekt Stosowanie  podstawowych  procesdw pracy z mediami
ksztatcenia 3 immersyjnymi, w tym podstawowych proceséw rozwoju i
postprodukcji, przy uzyciu standardowych narzedzi branzowych,
takich jak Unity lub Unreal, oraz profesjonalnego oprogramowania
do edycji wideo i audio.

Efekt Skutecznie wspoétpracowaé w matych, multidyscyplinarnych
ksztatcenia 4 zespotach, przyczyniajgc sie do zorganizowanych proceséw pracy,
definiowania rél oraz produkcji tresci dziennikarstwa immersyjnego
od koncepcji do koricowego produktu.

Efekt Krytycznie zastanawia¢ sie nad kwestiami etycznymi, spotecznymi i
ksztatcenia 5 dostepnosci w produkcji medidw immersyjnych, wykazujac
Swiadomos$¢ odpowiedzialnosci dziennikarskiej, reprezentacji i
standardéw zawodowych.

Harmonogram kursu

Tydzien Temat Literatura Zadania

Uskali i lkonen | Krdtka analiza pisemna
Wprowadzenie  do | (2020); Pavlik | przyktadu

technologii (2013) dziennikarstwa
immersyjnych [ immersyjnego
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dziennikarstwa
immersyjnego

Immersja, obecnos¢ i
doswiadczenie
uzytkownika

Bafos i in.
(2005); Murray
(2017)

Refleksja na temat
immersji i
doswiadczenia
uzytkownika w
mediach VR/360°

Wirtualna Murray (2017);
rzeczywistosé w | Sissons i , . .

L . Szkic koncepcji VR i
dziennikarstwie: Cochrane . .

) ) zarys doswiadczenia

koncepcje i | (2019)
projektowanie
Projektowanie Polydorou Scenariusz  interakgji
interakcji i komfort | (2024); dla doswiadczenia

uzytkownika w VR

Stewart (2022)

dziennikarskiego w VR

Polydorou
Rzeczywistosé (2024); Propozycja koncepcji
rozszerzona i | Brunetti i in. | AR/MR (prototyp o
mieszana w | (2024), niskiej wiernosci lub
dziennikarstwie repozytorium makieta)

git-hub

Madar i
Etyka, dostepnos¢ i Metzinyer Przeglad etyczny i
odpowiedzialno$¢ w 8 . | dostepnosci

i (2016); Taylor i
mediach e proponowanego
immersyjnych Highfield rojektu

yjny (2020) proj
Opowiadanie historii Damme i in.

P _ (2019); Hayes i | Analiza
za pomocyg filmow | L . .

. . in. (2022) , | dziennikarskiego filmu
360° i gramatyka ) .

i repozytorium 360
wizualna .

git-hub
Bafios i in.
Dzwiek t i | (2005); .

.Q przes' rzenny | (, ) Cwiczenie z
projektowanie Sanchez Laws ) .
L . planowania  dzwieku
dzwieku dla mediow | (2017), . .

) . . dla reportazu 360
immersyjnych repozytorium
GitHub
Wciagajace  procesy Hayes i in. | Praktyczne ¢wiczenie
postprodukgji (2022); montazowe z
Lugmayr wykorzystaniem
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(2011), materiatu  filmowego
repozytorium 360°
GitHub
Conrad i in. Raport z  testéw
(2024); ,| P
. o ) przeprowadzonych
Testy uzytkownikéw i | repozytorium .
10 : ) i przez innych
iteracja GitHub ) L .
uzytkownikow i
Polydorou iteracja projektu
(2024) 12 proj
Obracowanie Uskali i Ikonen | Ostateczne  ztozenie
11 pr ‘ (2020); Pavlik | projektu
projektu korncowego ) .
(2013) immersyjnego
Veitch i in.
12 Prezentacja, krytyka i | (2025); Prezentacja projektu i
refleksja Brunetti i in. | esej refleksyjny
(2024)
Ocena i punktacja

Element oceny Waga

Esej badawczy 40%

Projekt grupowy 40%

Prezentacja i dyskusja 20%

Skalowanie ocen (tacznie: 100%)
Element Waga Kryteria

Praca badawcza | 40% Zrozumienie poje¢ zwigzanych z VR, AR, XR (15%),
wykorzystanie literatury (10%), analiza krytyczna (10%),
struktura i styl akademicki (5%)

Projekt grupowy | 40% Koncepcja i znaczenie dziennikarskie (10%), realizacja
techniczna (15%), projekt immersyjny i doswiadczenie
uzytkownika (10%), praca zespotowa i zarzadzanie
projektem (5%)

Prezentacja i 20% Przejrzystosc prezentacji (10%), refleksja krytyczna (5%),
dyskusja zaangazowanie i dyskusja (5%)
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Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach, warsztatach i dziataniach produkcyjnych.

Przediuzone terminy

Zadania nalezy sktadaé¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac mogg
skutkowac karami, chyba ze wcze$niej uzgodniono inne warunki.

Uczciwos$¢ akademicka

Uczciwo$¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Wszystkie ztozone prace muszg byc
oryginalne i zawiera¢ odpowiednie odniesienia zgodnie z polityka uczelni.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookdw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne za posrednictwem uniwersyteckiego centrum
korepetycji. Studenci mogg umoéwic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskac
pomoc w zakresie metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnosciami

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Kategoria Narzedzia / Platformy

Wspbtpraca, prezentacje | Miro, Figma, GitHub; PowerPoint / Keynote (z
i ocena wbudowanym 3D lub wideo); Google Forms, Mentimeter,
Wooclap
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Oprogramowanie do
produkcji multimedialnej

Adobe Premiere Pro, Adobe Audition, Adobe After Effects,
Adobe Photoshop / Illustrator

Tworzenie tresci XR i
immersyjnych

Unity3D, Unreal Engine; A-Frame, frameworki WebXR;
Reality Composer

Produkcja multimediéw
360°

Kamery 360° (np. Insta360, GoPro MAX); Adobe Premiere
Pro (narzedzia do edycji VR); Adobe After Effects

Modelowanie 3D i media
przestrzenne

Blender; narzedzia do fotogrametrii i przechwytywania
wolumetrycznego; oprogramowanie do audio
przestrzennego (np. Reaper z wtyczkami ambisonicznymi)

Tworzenie rzeczywistosci
rozszerzonej

ARKit, ARCore; Adobe Aero; Spark AR Studio

Narzedzia dziennikarskie
i do wizualizacji danych

Flourish, Tableau, Datawrapper; narzedzia Knight Lab;
Mapbox

Sztuczna inteligencja i
automatyzacja do
tworzenia prototypéw

ChatGPT, Midjourney, Synthesia, Lumen5

Zarzadzanie projektami i
organizacja

Notion, Trello
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MODUL 14: Marketing i pozyskiwanie funduszy w dziedzinie
medidw immersyjnych

Program kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Marketing i pozyskiwanie funduszy dla
medidéw immersyjnych (licencjat)

Kod kursu IM....

Wymagania wstepne (zalecane) Cyfrowe opowiadanie historii i
projektowanie narracji;

Przeglad technologii immersyjnych;

Wprowadzenie do ekonomii mediow.

Imie i nazwisko wykfadowcy [Imie i nazwisko wyktadowcy]

E-mail [Adres e-mail]

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Godziny przyjec [Dni/godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Ten kurs na poziomie licencjackim przedstawia podstawowe zasady, narzedzia i praktyki
marketingu oraz pozyskiwania funduszy na potrzeby dziennikarstwa immersyjnego i
projektéw medidéw immersyjnych. Kurs skupia sie na mysleniu zorientowanym na
odbiorcéw, podstawowym pozycjonowaniu rynkowym oraz identyfikacji mozliwosci
trwatego finansowania ze zrédet publicznych, prywatnych i spotecznosciowych. Studenci
uczg sie, jak przekazywac wartos¢ doswiadczern immersyjnych, opracowywaé etyczne
strategie promocyjne oraz tgczy¢ wptyw, widocznos¢ i rentownos¢ finansows.
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Cele

Studenci bedg opierac sie na podstawowej wiedzy, aby zrozumiec i zastosowac kluczowe
koncepcje marketingu i pozyskiwania funduszy w kontekscie mediéw immersyjnych i
dziennikarstwa immersyjnego. Beda analizowaé¢ odbiorcéw, propozycje wartosci i
mozliwosci finansowania, a takze nauczg sie opracowywac¢ wstepne, etyczne i
zorientowane na zrownowazony rozwdj strategie marketingowe i fundraisingowe dla
projektdw immersyjnych. W szczegdlnosci kurs ma nastepujace cele:

Cell Zrozumienie podstawowych koncepcji marketingowych w odniesieniu do
dziennikarstwa immersyjnego i mediow kreatywnych.

Cel 2 Analiza podstawowych segmentéw odbiorcéw i kontekstow rynkowych dla
projektéw medidw immersyjnych.

Cel 3 Opracowanie wstepnych strategii marketingowych i fundraisingowych
dostosowanych do celéw redakcyjnych.

Cel 4 Uwzglednienie kwestii etycznych, spotecznych i integracyjnych w dziataniach
marketingowych i pozyskiwania funduszy.

Cel 5 Opracowanie jasnych i przystepnych materiatéw komunikacyjnych dla
interesariuszy i potencjalnych darczyncéw.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci beda potrafili:

Efekt Zidentyfikowac¢ grupy docelowe i zdefiniowac podstawowg propozycje
ksztatcenia 1 wartosci dla projektu mediow immersyjnych.

Efekt Wykorzysta¢ podstawowe narzedzia marketingowe do planowania
ksztatcenia 2 dziatan dystrybucyjnych i komunikacyjnych.

Efekt Zidentyfikowa¢é odpowiednie mozliwosci finansowania i nakresli¢
ksztatcenia 3 proste strategie pozyskiwania funduszy.

Efekt Skuteczne przekazywanie pomystow  projektowych  poprzez
ksztatcenia 4 prezentacje pisemne i ustne.

Efekt Zastanawianie sie nad kwestiami etycznymi i zréwnowazonego
ksztatcenia 5 rozwoju zwigzanymi z marketingiem i pozyskiwaniem funduszy w
kontekstach immersyjnych.

Harmonogram kursu
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Tydzien Temat Literatura Zadania

1 Wprowadzenie do | Kotler i in. (2021), | Krétka refleksja na
marketingu mediéw | rozdz. 1 temat odbiorcow
immersyjnych medidw immersyjnych

2 Segmentacja Ryan (2020), wybrane | Zdefiniuj segmenty
odbiorcow i | rozdziaty odbiorcow i
propozycja wartosci propozycje wartosci

3 Strategie wejécia na | Notatki z kursu i | Cwiczenie z
rynek i kanaty | materiaty do studidw | mapowania kanatéw
dystrybucji przypadkdéw

4 Budowanie  marki, | Silverstone (2007), | Projekt podstawowych
komunikacja i | wybrane fragmenty ram komunikacyjnych
etyczna komunikacja

5 Modele monetyzacji | Kotler i in. (2021), | Przeglad  mozliwych
medidw wybrane fragmenty zrodet przychodéw
immersyjnych

6 Wprowadzenie do | Slajdy z  kursu i | Okre$l podstawowe
danych, analityki i | przyktady wskazniki  KPI  dla
wskaznikow KPI projektu

immersyjnego

7 Krajobraz Komisja Europejska | Mapowanie
pozyskiwania (2023), przeglad mozliwosci
funduszy dla mediéw finansowania
kreatywnych i
immersyjnych

8 Finansowanie Dokumentacja Projekt zarysu wniosku
publiczne i | programu ,Kreatywna | o dofinansowanie
spotecznosciowe Europa — MEDIA” UE

9 Podstawowe Wybrane artykuty i | Prosta nota
informacje na temat | studia przypadkéw koncepcyjna
finansowania dotyczaca sponsoringu
prywatnego i
sponsoringu

10 Podstawy Materiaty szkoleniowe | Przygotuj krotka

prezentacji i pisania
whnioskéw

prezentacje projektu
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11 Etyka, integracja i | UNESCO (2023), | Szkic eseju
zrownowazony wybrane fragmenty refleksyjnego
rozwoj

12 Prezentacje studiéw Prezentacje koricowe i
przypadkéw i oddanie zadan
podsumowanie
kursu

Ocena i punktacja

Raport dotyczacy strategii marketingowej 30%
Propozycja pozyskania funduszy 30%
Prezentacja studium przypadku 20%

Esej refleksyjny 20%

Skale ocen (tacznie: 100%)

Element Waga | Kryteria

Raport dotyczacy | 30% | Jasne okreslenie grupy docelowej i propozycji wartosci

strategii (10%); wtasciwe wykorzystanie podstawowych pojec i

marketingowej terminologii marketingowej (10%); przejrzystosc,
struktura i spdjnosc¢ raportu (10%).

Propozycja 30% | Wskazanie odpowiednich Zzrédet finansowania (10%);

pozyskania funduszy spojnos¢  miedzy celami projektu a strategia
finansowania (10%); kompletnosé, wykonalnos¢ i
przejrzystos¢ wniosku (10%).

Prezentacja studium | 20% Zrozumienie wybranego przypadku (8%); umiejetnosé

przypadku opisania i analizy kluczowych elementéw marketingu
lub pozyskiwania funduszy (6%); przejrzystosé
prezentacji ustnej i materiatow wizualnych (6%).

Esej refleksyjny 20% Umiejetnos¢ refleksji nad kwestiami etycznymi,
integracji i zrownowazonego rozwoju (10%);
powigzanie z koncepcjami i przyktadami z kursu (5%);
przejrzysto$¢ pisania, struktura i podstawowe

konwencje akademickie (5%).
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Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢wiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdznione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda
skutkowaty odliczeniem 10% punktéw dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inaczej.

Uczciwos$¢ akademicka

Uczciwos¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspoétpraca lub
jakakolwiek forma niewtasciwego postepowania bedy skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace musza by¢ oryginalne i
zawierac odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
moga umowic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskaé pomoc w zakresie
metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnoscia

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Narzedzia marketingowe, analityczne i wizualizacyjne
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® Google Analytics (wstepne wykorzystanie) — w celu zrozumienia podstawowych
wskaznikéw dotyczgcych odbiorcow i wzorcéw ruchu.

e Excel / Arkusze Google — do prostego porzadkowania danych, tworzenia
budzetdw i sledzenia wskaznikdw KPI.

e Canva/ podstawowe oprogramowanie do prezentacji — do tworzenia materiatéw
marketingowych i prezentacyjnych.

Zarzadzanie projektami i wspétpraca

® Google Workspace —do wspdlnego pisania, tworzenia prezentacji i udostepniania
plikéw.

e Miro/Trello / Notion — do podstawowego planowania projektéw, burzy mézgéw
i koordynacji pracy zespotowe;.

Platformy finansowania i Zzrédta informac;ji

e Portal finansowania i przetargéw UE oraz biura Creative Europe - do
wyszukiwania mozliwosci finansowania publicznego.

e Platformy finansowania spotecznosSciowego (oparte na darowiznach lub
nagrodach) — do zrozumienia modeli zbierania funduszy przez spotecznosc.

Narzedzia wspomagane sztuczng inteligencjq

e Narzedzia oparte na sztucznej inteligencji mogg by¢ wykorzystywane na poziomie
podstawowym do tworzenia pomystéw na tresci, wsparcia przy pisaniu tekstow
lub pomocy jezykowej. Studenci muszg korzystac¢ z takich narzedzi w sposéb
przejrzysty i odpowiedzialny, szanujac uczciwos¢ akademicka, prywatnos$¢ danych
oraz zasady etycznej komunikacji.

Bibliografia (styl APA)

1.

Kotler, P., Kartajaya, H. i Setiawan, I. (2021). Marketing 5.0: Technologia dla ludzkosci.
Wiley.

Ryan, D. (2020). Marketing cyfrowy: Zrozumienie kampanii cyfrowych w erze opartej
na danych. Routledge.

Komisja Europejska. (2023). Program ,Kreatywna Europa — MEDIA”: Mozliwosci
finansowania dla sektora audiowizualnego i immersyjnego.

Parlament Europejski i Rada Unii Europejskiej. (2016). Rozporzadzenie (UE) 2016/679
(Ogdlne rozporzadzenie o ochronie danych). Dziennik Urzedowy Unii Europejskiej.
Parlament Europejski i Rada Unii Europejskiej. (2022). Rozporzadzenie (UE)
2022/2065 (Ustawa o ustugach cyfrowych). Dziennik Urzedowy Unii Europejskiej.
Silverstone, R. (2007). Media i moralnos¢: O powstaniu mediopolis. Polity Press.
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7. UNESCO. (2023). Globalny raport dotyczacy umiejetnosci korzystania z mediow i
informacji. Wydawnictwo UNESCO.
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MODUL 15: Projekt koncowy/praca dyplomowa
Syllabus

Informacje o kursie

Nazwa przedmiotu Projekt  koncowy/praca  dyplomowa
(licencjat)

Kod przedmiotu IM....

Wymagania wstepne (zalecane) IM xxx: Metody badawcze

Nazwisko wyktadowcy [Imie i nazwisko wyktadowcy]

E-mail [Adres e-mail]

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Godziny przyjec [Dni/godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Kurs ten wyposaza studentow w praktyczne umiejetnosci badawcze niezbedne do
zaprojektowania i realizacji pracy dyplomowej lub projektu z zakresu dziennikarstwa
immersyjnego. Dzieki praktycznym éwiczeniom studenci nauczg sie wybieraé i stosowac
odpowiednie metody badawcze dostosowane do konkretnego zagadnienia badawczego,
profilowaé¢ odbiorcéw w celu zrozumienia wzorcéw zaangazowania oraz projektowac
sesje testowania prototypdw immersyjnych przez uzytkownikéw. Rozwing réwniez
kompetencje w zakresie analizowania i wizualizacji danych, aby jasno i dokfadnie
przedstawia¢ wyniki badan, uwzgledniajgc jednoczesnie kwestie etyczne w catym procesie
badawczym. Pod koniec kursu studenci bedg przygotowani do prowadzenia
uporzadkowanych, etycznych i zorientowanych na odbiorcow badan, ktére bedg stanowié
podstawe dla innowacyjnego, immersyjnego storytellingu medialnego.

Cele nauczania

Kurs zapewni studentom niezbedne umiejetnosci badawcze i analityczne w zakresie
dziennikarstwa immersyjnego, koncentrujgc sie na analizie odbiorcow, testowaniu
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uzytkownikéw, interpretacji danych oraz kwestiach etycznych w kontekscie nowych
mediow. W szczegdlnosci kurs ma nastepujgce cele:

Cell

Zrozumienie i zastosowanie odpowiedniej metodologii badawczej w
odniesieniu do konkretnego zagadnienia badawczego w
dziennikarstwie immersyjnym.

Cel 2

Zastosowanie podstawowych technik profilowania odbiorcéw w celu
zidentyfikowania docelowych grup demograficznych i wzorcéw
zaangazowania w mediach immersyjnych w odniesieniu do
podstawowego zagadnienia badawczego.

Cel 3

Zaprojektowanie i przeprowadzenie prostych sesji testowych z
uzytkownikami prototypdéw dziennikarstwa immersyjnego, zebranie i
interpretacja opinii.

Cel 4

Wykorzystanie podstawowych narzedzi do analizy danych i
wizualizacji w celu jasnego i doktadnego przedstawienia wynikéw
badan dotyczgcych podstawowego pytania badawczego.

Cel 5

Uwzglednienie kwestii etycznych zwigzanych z podstawowym
pytaniem badawczym.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci bedga potrafili:

Efekt
ksztatcenia 1

Wybieraé i stosowa¢ odpowiednie metody badawcze w projektach
dziennikarstwa immersyjnego.

Efekt
ksztatcenia 2

Przeprowadza¢ podstawowa analize profilu odbiorcéw i
interpretowad wzorce zaangazowania.

Efekt
ksztatcenia 3

Projektowac i przeprowadzac¢ sesje testow uzytkownikéw oraz
skutecznie analizowac opinie.

Efekt
ksztatcenia 4

Prezentowanie wynikéw badan przy uzyciu podstawowych narzedzi
do analizy danych i wizualizacji.

Efekt
ksztatcenia 5

Uwzglednianie kwestii etycznych w projektowaniu badan i
sporzgdzaniu raportéw.

Harmonogram kursu

Tydzien | Temat

Zajecia Zadania
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Orientacja i
propozycja projektu

Przeglad oczekiwan i
rezultatow koncowych

Omodwienie trendéw w
dziennikarstwie
immersyjnym i
pomystéw na projekt

Sformutowanie
wstepnego pytania
badawczego i koncepcji
projektu

Udoskonalenie Sfinalizowanie pytania | Przeglad kwestii
propozycji i kwestie | badawczego i celéw etycznych i ztozenie
etyczne whniosku o zgode komisji
etycznej (w razie
Okreélenie zakresu, | potrzeby)
wykonalnosci i zasobdéw
Przeglad literatury i | Przeprowadzenie Przedstaw bibliografie z

analiza kontekstowa

ukierunkowanego
przegladu literatury

Umieszczenie projektu
w kontekscie

adnotacjami

istniejgcych praktyk
dziennikarstwa
immersyjnego
Profilowanie Zastosowanie technik | Przedlij raport z analizy

odbiorcow i strategia
zaangazowania

profilowania odbiorcéw

Okresl grupe docelowg i
cele zaangazowania

odbiorcéw

Planowanie projektu
prototypu

Opracowanie koncepgji
wciggajacych
doswiadczen (VR, AR,
wideo 360° itp.)

Storyboard i wymagania
techniczne

Przedstaw plan projektu
prototypu

Sprint
programistyczny 1

Rozpoczecie tworzenia
prototypu lub
immersyjnych

tresci

Cotygodniowe
podsumowanie
postepow i wyzwan
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7 Sprint Kontynuacja prac i | Przygotuj sie do
programistyczny 2 uwzglednienie opinii wstepnych testow
uzytkownikéw
8 Testy uzytkownikéw i | Przeprowadz proste | Przedstaw raport z
zbieranie opinii sesje testow | testow uzytkownikéw
uzytkownikow
Zbieraj opinie
jakosciowe i ilosciowe
9 Analiza i wizualizacja | Analizuj opinie | Przeslij wstepng analize
danych uzytkownikéw i dane
dotyczace
zaangazowania
Tworzenie wizualizacji
na poparcie wnioskow
10 Udoskonalanie i | Popraw prototyp w | Zapewnij zgodnosé¢ z
iteracja oparciu o wnioski pytaniem badawczym i
potrzebami odbiorcéow
11 Finalizacja Ukonczenie Przygotuj projekt pracy
ostatecznego prototypu | dyplomowej/raportu z
lub immersyjnego | projektu
doswiadczenia
12 Prezentacja i ztozenie | Prezentacja  projektu | Refleksja nad procesem

przed wyktadowcami i
kolegami

Ztozenie raportu

koncowego i wynikéw

i wynikami

Ocena i klasyfikacja

Praca dyplomowa/raport z projektu

80%
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Prezentacja 20%

Kryteria oceny pracy dyplomowej/projektu

Element Waga Kryteria
Opis problemu i znaczenie dla | 30% Jasno$¢ pytania badawczego (10%), rygor
dziennikarstwa immersyjnego metodologiczny (10%), integracja
literatury (10%)
Metody 20% Kompletnos¢ protokotu (10%), jakosé
(mieszane/jakosciowe/iloscio wykonania (10%), zgodnos$¢ z zasadami
we) i dobér préby etyki (10%)
Protokot testow 20% Prawidtowe zastosowanie narzedzi
uzytkownikow i plan statystycznych/Al  (10%), interpretacja
gromadzenia danych wynikéw (5%), omdwienie ograniczen (5%)
Etyka i ograniczenia 20% Gtebia analizy etycznej (10%),
uwzglednienie przysztych trendéw (5%),
jakos¢ pisania naukowego (5%)
Przejrzystosc i struktura 10% Przejrzystosc i struktura raportu (10%)

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢wiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ :z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdéinione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda
skutkowaty odliczeniem 10% punktdw dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inacze;j.

Uczciwos¢ akademicka

Uczciwos¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspoétpraca lub
jakakolwiek forma niewtasciwego postepowania bedg skutkowaty podjeciem dziatan

dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace muszg by¢ oryginalne i
zawierac odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.
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Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadanA. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookdw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
mogg umowic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyska¢ pomoc w zakresie
metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnoscia

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentdw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

e Narzedzia do gromadzenia danych i ankiet
o Qualtrics / SurveyMonkey — do projektowania ankiet dla odbiorcow i
gromadzenia danych iloSciowych.
o Formularze Google — prosta, bezptatna opcja do szybkiego zbierania
opinii i testowania uzytkownikow.

e Narzedzia do analizy jakosciowej
o NVivo —do kodowania i analizy wywiadoéw, grup fokusowych oraz danych
jakosciowych.
o Atlas.ti — zaawansowana analiza danych jakosciowych do badan
tematycznych.

e Narzedzia ilosciowe i statystyczne
o SPSS / R/ Python (Pandas, SciPy) — do analizy statystycznej i testowania
hipotez.
o Excel / Arkusze Google — do podstawowej analizy i wizualizacji danych.

e Narzedzia do testowania mediow immersyjnych
o Unity Analytics — do $ledzenia zachowan uzytkownikéw w prototypach
VR/AR.
o Systemy Sledzenia ruchu gatek ocznych (Tobii Pro) — do analizy uwagi i
zaangazowania w $Srodowiskach immersyjnych.
o Czujniki biometryczne — do pomiaru reakcji emocjonalnych i
fizjologicznych.
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e Wizualizacja i raportowanie
o Tableau / Power Bl — do tworzenia interaktywnych pulpitow
nawigacyjnych i wizualizacji danych.
o Canva / Adobe lllustrator — do tworzenia profesjonalnych raportow
badawczych i infografik.

e ChatGPT / Claude / Gemini
o Stuzg do streszczania wywiadéw, transkrypcji spotkan i duzych zbioréw
danych, pomagajgc dziennikarzom w szybkim wydobywaniu wnioskéw na
potrzeby projektéw immersyjnych.

Bibliografia

1. Creswell, J. D. i John, W. (2018). Creswell, Research Design. Qualitative,
Quantitative, and Mixed Methods Approaches.

2. Braun, V.iClarke, V. (2021). Analiza tematyczna: praktyczny przewodnik.

Kotler, P., Keller K.L., Marketing Management, Prentice Hall, ISBN 13: 978-0-13-
210292-6 ISBN 10: 0-13-210292-7

4. Angrosino, M. (2007). Prowadzenie badan etnograficznych i obserwacyjnych.
Sage.

5. Nielsen, J. (1994). Inzynieria uzytecznosci. Morgan Kaufmann.

6. Tufte, E. (2007), Wizualna prezentacja informacji ilosciowych

7. Slater, M., Di Dalmazi, M., Friedman, D., Galissaire, J., Isaac, H., Kobusinska, A., ...
& Wannerberg, P. (2025). Wielodyscyplinarne podejscie do zrozumienia
technologii, mozliwosci, wyzwan i implikacji metaverse dla spoteczenstwa.
Frontiers in Virtual Reality, 6.

8. Jenkins, H. i lJie, Y. (2024). Droga od kultury partycypacyjnej do polityki
partycypacyjnej: krytyczne badanie — wywiad z Henrym Jenkinsem.
Communication and the Public, 9(1), 11-30.

9. Field, A. (2024). Odkrywanie statystyki przy uzyciu IBM SPSS Statistics. Sage
Publications Limited.
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CzeSC 4: Program studiéw magisterskich z
dziennikarstwa immersyjnego

Modut 1: Podstawy dziennikarstwa immersyjnego

Syllabus

Informacje o kursie

Nazwa przedmiotu Podstawy dziennikarstwa immersyjnego
(magister)

Kod kursu IM xxx

Wymagania wstepne Wprowadzenie do dziennikarstwa

Umiejetnos¢ korzystania z medidw i
komunikacja cyfrowa, Spoteczny kontekst
dziennikarstwa immersyjnego (licencjat) lub

rownowazny

Program iStream — Dziennikarstwo immersyjne

Nazwa przedmiotu Podstawy dziennikarstwa immersyjnego
(magister)

Dane wyktadowcy

Imie i nazwisko wyktadowcy [Imie i nazwisko wyktadowcy]

E-mail [E-mail]

Godziny przyjec [Dni/Godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis przedmiotu

Modut ten stanowi zaawansowane, krytyczne wprowadzenie do dziennikarstwa
immersyjnego, skupiajgc sie na ramach teoretycznych, wyzwaniach etycznych oraz
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strategicznym wykorzystaniu technologii immersyjnych we wspodtczesnym srodowisku
informacyjnym. Opierajac sie na podstawach zdobytych na studiach licencjackich,
studenci analizujg dziennikarstwo immersyjne jako dziedzine badan, praktyke zawodowg
oraz site spoteczng. Nacisk ktadziony jest na myslenie analityczne, odpowiedzialnos$¢
etyczng oraz ocene immersyjnego opowiadania historii w ztozonych ekosystemach
medialnych. Modut oferuje réwniez krytyczng analize selekcji tresci i wartosci
informacyjnych we wspotczesnym dziennikarstwie, analizujac, jak procesy te funkcjonujg
w ekosystemach medialnych uksztattowanych przez platformizacje, algorytmy,
datafikacje i technologie immersyjne. Studenci badajg spoteczne i etyczne implikacje
selekcji tresci, w tym wtadze, widocznosé, wykluczenie, dyskurs publiczny i zaufanie
odbiorcéw. Wreszcie, modut analizuje konteksty spoteczne dziennikarstwa
immersyjnego, podkreslajac jego role jako praktyki spoteczno-technicznej osadzonej w
strukturach kulturowych, politycznych i technologicznych. Studenci krytycznie oceniajg
kwestie reprezentacji, nieréwnosci, uczestnictwa i zaufania publicznego, analizujgc
szerszy wptyw immersyjnego storytellingu na spoteczeristwo.

Cele nauczania

Modut ten ma na celu wyposazenie studentdw w krytyczne i kompleksowe zrozumienie
dziennikarstwa immersyjnego, ktadgc nacisk na podstawy koncepcyjne, kwestie etyczne
oraz spoteczny wptyw nowych technologii. Studenci rozwing zaawansowane kompetencje
analityczne, aby ocenia¢ immersyjne opowiadanie historii, projektowa¢ wyrafinowane
koncepcje wiadomosci immersyjnych oraz ocenia¢ doswiadczenia, zaangazowanie i
zaufanie odbiorcow. W szczegdlnosci studenci:

Cell Krytycznie analizowaé koncepcyjne, teoretyczne i etyczne podstawy
dziennikarstwa immersyjnego, w tym klasyczne i wspdtczesne teorie
gatekeeping.

Cel 2 Ocenig technologie, platformy i formaty immersyjne w kontekscie
wartosci dziennikarskich, wptywu spotecznego i odpowiedzialnosci
etyczne;.

Cel 3 Opracowanie zaawansowanych koncepcji i projektow dziennikarstwa

immersyjnego w oparciu o badania, ramy etyczne i zasady narracji.

Cel 4 Ocena doswiadczen odbiorcéw, ich postrzegania, zaufania oraz
zaangazowania w immersyjnych srodowiskach informacyjnych.

Cel 5 Analiza sposobu, w jaki dziennikarstwo immersyjne konstruuje
rzeczywistos¢ spoteczng, znaczenie publiczne oraz relacje wtadzy, w
tym kwestie wigczenia, wykluczenia i reprezentacji.

Cel 6 Umiejscowienie dziennikarstwa immersyjnego w kontekscie
szerszych przemian medialnych, technologicznych i kulturowych,
krytyczna refleksja nad jego implikacjami spotecznymi i politycznymi.
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Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci bedga potrafili:

Efekt ksztatcenia

Opis

Efekt ksztatcenia 1

Krytycznie wyjasni¢ kluczowe teorie i koncepcje dziennikarstwa
immersyjnego oraz selekcji informacji, formutujgc oparte na
badaniach argumenty dotyczace ich roli w demokratycznych
systemach medialnych.

Efekt ksztatcenia 2

Oceni¢ projekty dziennikarstwa immersyjnego przy uzyciu
kryteriow akademickich i zawodowych, analizujgc ztozone
procesy selekcji informacji oraz ich implikacje etyczne, poznawcze
i spoteczne.

Efekt ksztatcenia 3

Opracowac¢ oparte na badaniach koncepcje dziennikarstwa
immersyjnego, ktdére taczg kwestie etyczne, strategie narracyjne i
odpowiedzialnos¢ spoteczna.

Efekt ksztatcenia 4

Ocenia¢ doswiadczenia odbiorcéw, ich zaangazowanie, zaufanie
oraz etyczne i spoteczne implikacje dziennikarstwa immersyjnego
dla publicznego zrozumienia i dyskursu.

Efekt ksztatcenia 5

Przeprowadza krytyczng analize teorii spotecznych i ocen, w jaki
sposéb dziennikarstwo immersyjne wptywa na widocznosc
spoteczng, mozliwos¢ zabrania gtosu oraz spoteczne i polityczne
konsekwencje praktyk narracyjnych.

Efekt ksztatcenia 6

Umiesci¢ dziennikarstwo immersyjne w kontekscie ewoluujgcych
ekosysteméw medialnych, oceniajgc, w jaki sposéb wartosci
informacyjne sg negocjowane, przeksztatcane i kwestionowane w
Srodowiskach cyfrowych i immersyjnych.

Harmonogram kursu

Tydzien | Temat Literatura Zadania
1 Dziennikarstwo immersyjne: | Pavlik (2013); | Dyskusja i mapowanie
koncepcje, zakres i obszar badan | Gynnild iin. (2020) pojec: definiowanie
dziennikarstwa
immersyjnego na
poziomie studiow

magisterskich
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2 Historia i ewolucja mediéw | Sdnchez Laws | Krétka praca
immersyjnych (2017); Virginds | refleksyjna: media
(2023) immersyjne w
kontekscie
historycznym

3 Immersja, obecnos$é¢, empatia i | Nielsen & Sheets | Analiza studium
poznanie (2019); de la Pefia i | przypadku: korzysci i

in. (2010); Ahmed | zagrozenia zwigzane z
(2014) immersyjng obecnoscig

4 Technologie: VR, AR i wideo 360° | Reuters Institute | Analiza kluczowych
(2025); Doerner i in. | narzedzi: mozliwosci i
(2022); Baia Reis & | ograniczenia dla
Coelho (2018) dziennikarstwa

5 Projektowanie narracji i | Polydorou  (2024); | Opierajacy  sie na
opowiadanie historii w | Sdnchez Laws | badaniach szkic pomystu
przestrzeni (2023); Pink (2015) na reportaz

6 Etyka, odpowiedzialnosé i | Pavlik (2021); | Dokument
manipulacja w dziennikarstwie | Chouliaraki (2013); | przedstawiajacy
immersyjnym Pedersen (2021); | stanowisko w kwestiach

Nash (2018) etycznych

7 Zaangazowanie odbiorcéow, UX, | Wu (2023); Hermida | Mapowanie UX i analiza

sprawczos¢ uzytkownika (2011); Jenkins i in. | wptywu na odbiorcéw
(2013); Kohring i
Matthes (2007)

8 Sztuczna inteligencja, | Reuters Institute | Raport analityczny:
automatyzacja i media | (2025); Nixon i in. | szanse i zagrozenia
syntetyczne w reportazu | (2024); Couldry & | zwigzane ze sztuczng
immersyjnym Mejias (2019) inteligencja

9 Weryfikacja, doktadnos¢ i | Wybrane raporty | Analiza strategiczna:
zaufanie w immersyjnych | naukowe i | bariery i modele
wiadomosciach branzowe; Tsfati i | wdrazania

Cappella (2003);
Carlson (2018)

10 Wdrazanie w redakcjach, | Eskiadi i Panagiotou | Artykut przegladowy

strategia i zmiany organizacyjne | (2024); McManus | dotyczacy trenddéw
(1994); Tuchman
(1978)

11 Pojawiajace sie trendy i kierunki | Arik i in. (2024); | Przygotowanie projektu

rozwoju Kuzmina i Kuzmin | koficowego

(2024); Pavlik (2021);
Thussu (2018)
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12 Prezentacje koncowe i refleksja - Ztozenie projektu
koncowego
Ocena i klasyfikacja
Projekt i propozycja projektu | 35%
immersyjnego
Badania analityczne i eseje 25%
Kontekst spoteczny i analiza przypadkow 25%
Refleksja i prezentacja 15%
Skale ocen (tacznie: 100%)
Element Waga Kryteria
Projekt i 35% Przejrzysto$¢ i oryginalnos¢ koncepcji; skuteczne
propozycja wykorzystanie technik immersyjnego opowiadania
projektu historii; projekt oparty na badaniach; wykonalnos¢ i
immersyjnego spojnos¢ techniczna.
Badania 25% Gtebia analizy; krytyczne podejscie do teorii i literatury;
analityczne i eseje logiczna argumentacja; jakos¢ dowoddéw i cytatéw;
przejrzystos$¢ tekstu.
Kontekst 25% Zrozumienie wymiaréw spotecznych, kulturowych i
spoteczny i analiza etycznych; krytyczna ocena studiow przypadkow;
przypadku zastosowanie metod badawczych; wglad w wptyw
spoteczny.
Refleksja i 15% Refleksyjna analiza i samoocena; synteza wiedzy;
prezentacja jasno$¢ i zaangazowanie w prezentacji ustnej lub
pisemnej; umiejetno$¢ odpowiadania na pytania i
punkty dyskusji.

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢wiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.
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Spdznione prace

Prace nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Za opdzinienia w zfozeniu pracy
naliczana bedzie kara w wysokosci 10% za kazdy dzien, chyba ze w wyjgtkowych
okolicznosciach uzgodniono inaczej.

Uczciwos$é akademicka

Uczciwos¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspotpraca lub
jakakolwiek forma niewtasciwego postepowania beda skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace musza by¢ oryginalne i
zawiera¢ odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookdw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
moga umowic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskaé pomoc w zakresie
metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb niepetnosprawnych

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wvymagania techniczne

Kategoria Narzedzia / Platformy

Unity / Unreal Engine — do tworzenia interaktywnych
i immersyjnych s$rodowisk VR/AR, projektowania,
prototypowania i wdrazania ztozonych przestrzeni
wirtualnych na potrzeby dziennikarskiego
storytellingu

Narzedzia do tworzenia
srodowisk immersyjnych

Narzedzia do rejestrowania | INsta360 / Ricoh Theta — do rejestrowania
wideo 360° wciggajacych materiatdbw wideo, nagrywania i
udostepniania scen panoramicznych,
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zapewniajgcych odbiorcom perspektywe z pierwszej
osoby i wzmocnione poczucie obecnosci w
Srodowiskach informacyjnych

Narzedzia do postprodukciji

Adobe Premiere Pro / After Effects — do edycji wideo
i efektéw wizualnych, udoskonalania tresci
immersyjnych, umozliwiajgcych precyzyjng edycje,
korekcje koloréw oraz integracje grafiki ruchowej lub
efektow  specjalnych w celu
oddziatywania narracji

wzmochienia

Narzedzia do narracji i
wizualizacji wspomagane
sztuczng inteligencjg

ChatGPT / Runway — do generowania, streszczania i
wizualizacji tresci dziennikarskich

Narzedzia do  organizacji
przeptywu pracy i
projektowania opartego na
wspotpracy

Miro / Notion — do organizowania przeptywu pracy w
projektach i utatwiania projektowania opartego na
wspotpracy
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Modut 2: Prawo medidw, etyka i polityka
Syllabus

Informacje o kursie

Nazwa kursu Prawo medidéw, etyka i polityka (magister)
Kod kursu IM xxx
Wymagania wstepne Wprowadzenie do mediéw

Podstawy teorii komunikacji

Program iStream — Dziennikarstwo immersyjne

Nazwa kursu Prawo, etyka i polityka medidow (magister)

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Imie i nazwisko wyktadowcy [Imie i nazwisko wyktadowcy]
E-mail [E-mail]

Godziny przyjec [Dni/Godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis przedmiotu

Modut ten oferuje zaawansowana, krytyczng analize prawa mediéw, etyki i polityki w
kontekscie cyfrowych, opartych na platformach i immersyjnych systeméw medialnych.
Studenci analizujg ustawodawstwo dotyczagce medidw i ramy regulacyjne jako
dynamiczne, ewoluujace dziedziny ksztattowane przez innowacje technologiczne, wtadze
polityczng i globalne zarzadzanie. Modut ktadzie nacisk na poréwnawczg analize prawng,
rozumowanie etyczne i projektowanie polityki, ze szczegélnym uwzglednieniem ochrony
konsumentéw i danych, regulacji sztucznej inteligencji, mediéw algorytmicznych oraz
odpowiedzialnosci w dziennikarstwie immersyjnym. Poprzez analize rzeczywistych
studiéw przypadkdw studenci krytycznie analizujg normatywne, prawne i spoteczno-
techniczne wymiary dziennikarstwa immersyjnego, medidow VR/AR oraz tresci
generowanych przez sztuczng inteligencje. Modut rozwija umiejetnosci studentéw w
zakresie oceny ryzyka etycznego, interpretacji wymogéw prawnych i regulacyjnych oraz
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projektowania odpowiedzialnych ram polityki dla srodowisk medialnych opartych na
intensywnym wykorzystaniu danych i immersji. Pod koniec modutu studenci sg
przygotowani do oceny podejs¢ regulacyjnych, proponowania rozwigzan opartych na
etyce oraz promowania odpowiedzialnych praktyk we wspotczesnej produkcji medialnej i
zarzadzaniu.

Cele nauczania

Studenci studidw magisterskich rozwing zaawansowane kompetencje analityczne,
normatywne i strategiczne w dziedzinie prawa medidéw, etyki i polityki. Modut
koncentruje sie na zrozumieniu ztozonych ram prawnych, ocenie wyzwan etycznych oraz
projektowaniu skutecznych rozwigzan politycznych w srodowiskach mediéw cyfrowych,
platformowych i immersyjnych. W szczegdlnosci kurs ma nastepujace cele:

Cell
Krytyczna interpretacja przepisdw dotyczacych konsumentdw, ochrony
danych i mediéw w kontekscie medidw cyfrowych, immersyjnych i opartych
na sztucznej inteligencji.

Cel 2

Ocena ryzyka etycznego, spotecznego i prawnego zwigzanego z produkcja
mediéw opartg na danych, immersyjng i algorytmiczna.

Cel 3

Przeanalizowaé reakcje regulacyjne, polityczne i instytucjonalne na
platformy, sztuczng inteligencje i media immersyjne.

Cel 4

Opracowanie strategii w zakresie ochrony danych, polityki konsumenckiej i i
dla organizacji oraz nowych srodowisk medialnych.

Cel 5
Zastosowanie teorii etycznych i rozumowania prawnego w dziennikarstwie
immersyjnym oraz scenariuszach medialnych opartych na konkretnych
przypadkach.

Cel 6

Ocena ram normatywnych, regulacyjnych i politycznych w celu opracowania
odpowiedzialnych i opartych na dowodach praktyk medialnych.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci bedg potrafili:

Efekt ksztatcenia Opis

Efekt ksztatcenia 1

Wykazaé sie wszechstronnym zrozumieniem kluczowych ram
prawnych (RODO, DSA, ustawa o sztucznej inteligencji);
zidentyfikowa¢ odpowiednie przepisy i regulacje majace
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zastosowanie do mediow cyfrowych i immersyjnych; analizowa¢
studia przypadkdw w celu interpretacji sposobu, w jaki
ustawodawstwo reguluje praktyki medialne

Efekt ksztatcenia 2

Rozpoznawanie dylematéw etycznych wynikajgcych ze sztucznej
inteligencji, algorytmow i mediéw immersyjnych; Ocena wptywu
produkcji mediéw opartej na intensywnym wykorzystaniu
danych na spoteczenistwo i uzytkownikéw; Stosowanie metod
oceny ryzyka w celu identyfikacji potencjalnych szkdéd i
problemdéw zwigzanych z przestrzeganiem przepisow

Efekt ksztatcenia 3

Poréwnaé podejscia regulacyjne w rdznych jurysdykcjach;
Krytycznie ocenic role czynnikéw politycznych, ekonomicznych i
instytucjonalnych w ksztattowaniu zarzadzania mediami ( );
Zbadac¢, w jaki sposdb ramy polityczne reagujg na pojawiajgce sie
technologie

Efekt ksztatcenia 4

Opracowywanie praktycznych zalecen dotyczgcych polityki w
celu zapewnienia zgodnosci z prawem; Proponowanie strategii
majacych na celu zwiekszenie zaufania uzytkownikow,
przejrzystosci i odpowiedzialnosci; Wtaczanie kwestii etycznych i
prawnych do projektowania polityki organizacyjnej

Efekt ksztatcenia 5

Zastosowanie normatywnych ram etycznych do scenariuszy
medidw immersyjnych; Analiza studiow przypadkéw w celu
rozwigzania wyzwan etycznych i prawnych; Uzasadnienie decyzji
przy uzyciu opartego na dowodach rozumowania etycznego i
prawnego

Efekt ksztatcenia 6

Krytyczna ocena skutecznosci istniejgcych polityk i regulacji;
Identyfikacja luk i proponowanie ulepszen w ramach
regulacyjnych; Synteza wiedzy prawnej, etycznej i politycznej w
celu wspierania odpowiedzialnej produkcji medidow

Harmonogram kursu

Tydzien | Temat Literatura Zadania
Ochrona konsumentéw i | Solove i Schwartz ,
. Praca z analizy
1 danych  jako element | (2024); Smuha Koncepcvinei
zarzadzania (2025) PeyIne
RODO, DSA i ustawa o | Teksty prawne UE
2 sztucznej inteligencji w | (2016, 2022, | Refleksja krytyczna
produkcji medialnej 2024)
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Datafikacja latformy i Zuboft (2019);
3 whadza ja, P 4 Couldry & Mejias | Notatka analityczna
(2019)
4 Zgoda, przejrzysto$¢ i | Mathur i in. | Analiza studium
,ciemne wzorce” (2019) przypadku
, Biuro Komisarza | . . )
Oceny skutkow dla ochrony . | Cwiczenie z zakresu
> danych ds. Informacjl stosowania polityki
Y (2021) POItY
Szkody dla konsumentdw,
t iczos¢ al tmoéw i | O’Neil 2016);
6 s ronnl?zosc algorytmow i ei ( ); Podsumowanie badar
regulacje dotyczace | Crawford (2021)
sztucznej inteligencji
Madary i
Media i jne, XR, | Metzi 2016); .
.e ' .|mm.ersyjne . N .zmger( ) Ocena ryzyka / Analiza
7 biometria i  wyzwania | Pavlik (2021); ., ,
, studiow przypadkéw
etyczne Sanchez Laws
(2017)
Zarzadzanie sztuczng | Floridiiin. (2018); | Notatka z analizy polityki
8 inteligencjg, automatyzacja | Smuha (2025); | / Krotki raport
i odpowiedzialnos¢ Crawford (2021) analityczny
Cwiczenie refleksyjne
Zaufanie, autentycznos$¢ i | Bailenson (2018); wiczent vl ./
9 X L, Zarys eseju
prawa uzytkownikéw Ward (2015) )
analitycznego
. , OECD (2020);
Globalne i poréwnawcze . . . i
10 reculacie dotvczace Barfield i Blitz | Raport poréwnawczy /
8 ., J yeza (2018); Tambini i | Studium przypadku
mediéw ,
in. (2017)
Wybrane
. dokumenty
Przyszte  wyzwania w . ,
. . strategiczne; Przeglad trendéw /
11 zakresie medidw cyfrowych )
.. , Wardle & | Refleksja krytyczna
i immersyjnych
Derakhshan
(2017)
12 Synteza, prezentacje . Prezentacja koricowa /

dotyczace polityki i etyki

Dyskusja korncowa
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Ocena i klasyfikacja

Konsument i zarzadzanie danymi 50%
Dziennikarstwo immersyjne 35%
Prawo i polityka mediéw 15%

Tabela ocen (tacznie: 100%)

Obszar Waga Kryteria

Ocena koncentruje sie na umiejetnosci krytycznej analizy
ztozonych kwestii dotyczacych konsumentéw i ochrony
danych w mediach cyfrowych i immersyjnych; obejmuje
zrozumienie ram prawnych (RODO, DSA, ustawa o sztucznej
inteligencji), zarzadzania platformami, etyki oraz implikacji
spotecznych, ekonomicznych i regulacyjnych; ocenia
rowniez projektowanie polityk i strategii dotyczacych
ochrony uzytkownikow.

Konsument i
zarzadzanie | 50%
danymi

Ocena obejmuje identyfikacje i analize kluczowych kwestii
etycznych i prawnych w dziennikarstwie immersyjnym;
stosowanie ram etycznych; zrozumienie ryzyka zwigzanego
Dziennikarst z immersjg w rzeczywistosci rozszerzonej ( ), wptywem

wo 35% emocjonalnym i manipulacjg odbiorcami; ocene podejsc
immersyjne regulacyjnych dotyczacych mediéw opartych na XR, VR i
sztucznej inteligencji (Al); oraz formutowanie zalecen
dotyczacych bezpieczerstwa uzytkownikéw i
odpowiedzialnosci zawodowe;j.

Ocena koncentruje sie na krytycznej analizie prawa, regulacji
i polityki medidow; obejmuje zrozumienie wptywu struktur
Prawoi politycznych, gospodarczych i globalnego zarzadzania na
polityka 15% media; oraz umiejetno$¢ opracowywania przemyslanych
medidow zalecen dotyczacych polityki i etyki w odpowiedzi na
pojawiajgce sie wyzwania w mediach cyfrowych i
immersyjnych.

Zasady akademickie

Obecnos¢
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Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢éwiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdéznione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac bedg
skutkowaty odliczeniem 10% punktdw dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inaczej.

Uczciwos¢ akademicka

Uczciwos¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspoétpraca lub
jakakolwiek forma niewtasciwego postepowania bedy skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace musza by¢ oryginalne i
zawierac odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
mogg umowic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyska¢ pomoc w zakresie
metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnoscia

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Kategoria Narzedzia / Platformy

Badania prawne i media Bazy
danych dotyczace | LexisNexis; Eur-Lex
ustawodawstwa
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Etyka dziennikarska i standardy
zawodowe

Kodeks etyczny; Wytyczne redakcyjne EBU

Narzedzia do analizy i
komunikacji publicznej

Datawrapper; Pol.is

Wspdlne badania i mapowanie
etyczne

Notion; Miro

Bibliografia (styl APA)

10.

11.

12.

13.

14.

Ahmed, S. (2014). Polityka kulturowa emocji (wyd. 2). Edinburgh University Press.
Bailenson, J. N. (2018). Doswiadczenie na zqdanie: Czym jest rzeczywistosc¢
wirtualna, jak dziata i co potrafi. W. W. Norton & Company.

Barendst, E. (2005). Freedom of speech (wyd. 2). Oxford University Press.

Barfield, W. i Blitz, M. J. (red.). (2018). Research handbook on the law of virtual
and augmented reality. Edward Elgar Publishing.
https://doi.org/10.4337/9781786432859

Chouliaraki, L. (2006). Widownia cierpienia. Sage Publications.
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Polity Press.
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Helberger, N., Pierson, J. i Poell, T. (2018). Zarzadzanie platformami
internetowymi: od spornej do wspdlnej odpowiedzialnosci. The Information
Society, 34(1), 1-14. https://doi.org/10.1080/01972243.2017.1391913

151


https://doi.org/10.4337/9781786432859
https://doi.org/10.4337/9781786432859
https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2016/679/oj
https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2022/2065/oj
https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2022/2065/oj
https://eur-lex.europa.eu/
https://doi.org/10.1007/s11023-018-9482-5
https://doi.org/10.1080/01972243.2017.1391913

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

Biuro Komisarza ds. Informacji. (2021). Oceny skutkéw dla ochrony danych. ICO.
https://ico.org.uk

Koops, B.-J., Newell, B., Timan, T., Skorvének, I., Chokrevski, T. i Gali¢, M. (2017).
Typologia prywatnosci. University of Pennsylvania Journal of International Law,
38(2), 483-575.

Madary, M. i Metzinger, T. K. (2016). Prawdziwa wirtualnosé¢: Kodeks

postepowania etycznego. Zalecenia dotyczace dobrych praktyk naukowych i
konsumentéw technologii VR. Frontiers in Robotics and Al, 3, artykut 3.
https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00003

Mathur, A., Acar, G., Friedman, M. J. i in. (2019). Dark patterns na duzg skale:
Wyniki analizy 11 tys. stron internetowych sklepéw. Proceedings of the ACM on
Human-Computer Interaction, 3(CSCW), 1-32. https://doi.org/10.1145/3359183
McChesney, R. W. (2015). Bogate media, uboga demokracja: Polityka

komunikacyjna w niepewnych czasach (wyd. 2). The New Press.

McQuail, D. (2010). Teoria komunikacji masowej McQuaila (wyd. 6). Sage
Publications.

Napoli, P. M. (2019). Media spofecznosciowe a interes publiczny: requlacje
mediow w erze dezinformacji. Columbia University Press.

Newman, N. i Cherubini, F. (9 stycznia 2025 r.). Dziennikarstwo, media i trendy
oraz prognozy technologiczne na rok 2025. Instytut Badan nad Dziennikarstwem
im. Reutera.__https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/journalism-media-and-

technology-trends-and-predictions-2025

Pavlik, J. V. (2021). Moralny mandat dziennikarstwa wirtualnej rzeczywistosci. W:
W. N. Wyatt (red.), The Routledge companion to journalism ethics (s. 337-345).
Routledge.

Sanchez Laws, A. L. (2017). Czy dziennikarstwo immersyjne moze zwiekszy¢
empatie? Digital Journalism, 8(2), 213-228.
https://doi.org/10.1080/21670811.2017.1389286

Slater, M. i Sanchez-Vives, M. V. (2016). Wzbogacanie naszego zycia dzieki

immersyjnej rzeczywistosci wirtualnej. Frontiers in Robotics and Al, 3, artykut 74.
https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00074
Smuha, N. A. (red.). (2025). Podrecznik Cambridge dotyczqcy prawa, etyki i polityki

w  zakresie  sztucznej  inteligencji.  Cambridge University  Press.
https://doi.org/10.1017/9781009094234
Solove, D. J. i Schwartz, P. M. (2024). Prywatnos¢ konsumentéw i ochrona danych

(wyd. 4). Aspen Publishing.

Tambini, D., Moore, M. i Joyce, T. (2017). Dominacja cyfrowa: potega Google,
Amazon, Facebooka i Apple. Oxford University Press.

Thussu, D. K. (2018). Komunikacja miedzynarodowa: ciggtosc¢ i zmiana (wyd. 3).
Bloomsbury Academic.

van Dijck, J., Poell, T. i de Waal, M. (2018). Spofeczerstwo platformowe: wartosci
publiczne w swiecie potgczonym. Oxford University Press.

152


https://ico.org.uk/
https://ico.org.uk/
https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00003
https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00003
https://doi.org/10.1145/3359183
https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/journalism-media-and-technology-trends-and-predictions-2025
https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/journalism-media-and-technology-trends-and-predictions-2025
https://doi.org/10.1080/21670811.2017.1389286
https://doi.org/10.1080/21670811.2017.1389286
https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00074
https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00074
https://doi.org/10.1017/9781009094234
https://doi.org/10.1017/9781009094234

31. Ward, S. J. A. (2015). Wynalezienie etyki dziennikarskiej: Droga do obiektywnosci
i dalej (wyd. 2). McGill-Queen’s University Press.

32. Wardle, C. i Derakhshan, H. (2017). Chaos informacyjny: W kierunku
interdyscyplinarnych ram badari i ksztattowania polityki. Rada Europy.
https://edoc.coe.int/en/media/7495-information-disorder-toward-an-
interdisciplinary-framework-for-research-and-policy-making.html

33. Zuboff, S. (2019). Era kapitalizmu nadzoru. PublicAffairs.

153


https://edoc.coe.int/en/media/7495-information-disorder-toward-an-interdisciplinary-framework-for-research-and-policy-making.html
https://edoc.coe.int/en/media/7495-information-disorder-toward-an-interdisciplinary-framework-for-research-and-policy-making.html
https://edoc.coe.int/en/media/7495-information-disorder-toward-an-interdisciplinary-framework-for-research-and-policy-making.html

Modut 3: Opowiadanie
narracji

Syllabus kursu

Informacje o kursie

historii cyfrowej i projektowanie

Nazwa kursu

Cyfrowe opowiadanie historii i
projektowanie narracji (magister)

Kod kursu
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Wymagania wstepne

Wprowadzenie do projektowania
multimedialnego

Podstawy cyfrowego opowiadania historii,
Zasady produkcji medialnej, Nowe trendy i
cechy  dziennikarstwa  immersyjnego,
Spoteczny kontekst dziennikarstwa
immersyjnego

Program

iStream — Dziennikarstwo immersyjne

Nazwa kursu

Cyfrowe opowiadanie historii i
projektowanie narracji (magister)

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Imie i nazwisko wyktadowcy

[Imie i nazwisko wyktadowcy]

E-mail

[E-mail]

Godziny przyjec

[Dni/Godziny]

Lokalizacja biura

[Lokalizacja]

Opis kursu

Ten zaawansowany modut stanowi dogtebng analize cyfrowego storytellingu jako
kluczowej umiejetnosci w dziennikarstwie immersyjnym, tgczac teorie narracji z zasadami
projektowania multimedialnego. Studenci rozwijaja umiejetnos¢ tworzenia ztozonych,
interaktywnych reportazy dziennikarskich poprzez integracje tekstu, obrazéw, wideo,
dzwieku, animacji oraz projektowania zorientowanego na uzytkownika. Opierajac sie na
podstawowe]j wiedzy z zakresu projektowania multimedialnego, modut ktadzie nacisk na
kompozycje wizualng, hierarchie informacji, uzytecznos$¢ oraz projektowanie interakgji,
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umozliwiajgc studentom tworzenie wyrafinowanych, zorientowanych na odbiorcéow
narracji na réznych platformach cyfrowych. Modut oferuje réwniez zaawansowang
analize sztucznej inteligencji (Al) w produkcji narracyjnej w filmie, mediach cyfrowych,
grach i platformach interaktywnych. Studenci ucza sie strategicznie integrowac Al z
profesjonalnymi procesami tworzenia opowiesci, w tym z opracowywaniem fabuty,
budowaniem Swiata, systemami postaci i narracjami adaptacyjnymi. Poprzez praktyczne
projekty, studia przypadkéw i krytyczne dyskusje studenci zajmujg sie kreatywnymi, e
nymi, etycznymi i kulturowymi implikacjami narracji opartych na Al, przygotowujgc sie do
wykorzystania Al zardwno jako narzedzia kreatywnego, jak i analitycznego we
wspofczesnej praktyce narracyjnej. Ponadto modut ten bada storytelling jako strategiczne
narzedzie wywierania wptywu spotecznego i angazowania spotecznosci. Studenci
krytycznie analizujg, w jaki sposéb narracje wptywajg na postrzeganie spoteczne,
napedzajg zmiany spoteczne i mobilizujg odbiorcéw na réznych platformach medialnych.
Kurs tgczy teoretyczne spostrzezenia z zakresu medidéw, komunikacji i psychologii
spotecznej z praktycznymi projektami skupionymi na projektowaniu, produkcji i ocenie
kampanii storytellingowych o duzym oddziatywaniu. Nacisk ktadziony jest na etyczne
praktyki, inkluzywnos¢, wrazliwos¢ kulturowa oraz pomiar wynikéw zaangazowania. Pod
koniec modutu studenci sg przygotowani do opracowywania innowacyjnych, opartych na
dowodach strategii opowiadania historii, ktére odpowiadajg na wyzwania spoteczne,
angazujg réznorodnych odbiorcéw i inspirujg do znaczacych dziatan.

Cele nauczania

Modut ten pogtebia zrozumienie studentéw na temat cyfrowego storytellingu jako
praktyki krytycznej i twérczej w konteksécie zaawansowanych mediéw i dziennikarstwa.
Cele nauczania koncentrujg sie na rozwijaniu kompetencji analitycznych, projektowych i
etycznych wymaganych do tworzenia, oceny i udoskonalania ztozonych narracji
cyfrowych. Okreslajg one zaawansowang wiedze, umiejetnosci i zdolnosci krytyczne,
ktore studenci powinni naby¢ na poziomie magisterskim, ktadgc nacisk na niezalezne
badania, myslenie strategiczne oraz skuteczne wdrazanie sztucznej inteligencji w ramach
wspotczesnej produkcji narracyjnej na wielu platformach medialnych. Cele te prowadza
studentéw do opanowania umiejetnosci tworzenia wyrafinowanych, opartych na
zasadach etycznych i wywierajgcych wptyw doswiadczen narracyjnych.

Cel1

Krytyczna analiza i stosowanie zaawansowanych struktur narracyjnych oraz
strategii opowiadania historii  w celu tworzenia ztozonych,
wieloplatformowych narracji cyfrowych, charakteryzujgcych sie spdjnoscia,
kreatywnoscig i zaangazowaniem odbiorcéw w kontekscie dziennikarskim i
medialnym.

Cel 2

Projektowanie, opracowywanie i realizacja wyrafinowanych projektéw cyfr
storytellingu, ktére integrujg rézne formy medidw, elementy interaktywne i m
oparte na sztucznej inteligencji, z wykorzystaniem technik opartych na bad
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naukowych w celu zwiekszenia oddziatywania narracji i poprawy doswiad
uzytkownika.

Cel 3

Ocena i wdrazanie kwestii etycznych, kulturowych i spotecznych zaréwno w
narracji cyfrowej, jak i wspomaganej przez sztuczng inteligencje, krytyczna
ocena wiarygodnosci, stronniczosci, autorstwa i potencjalnego wptywu
spotecznego na rézne grupy odbiorcéw i platformy medialne.

Cel 4

Stosowanie zaawansowanych metod analitycznych i badawczych w celu
pomiaru, interpretacji i poprawy zaangazowania odbiorcow, skutecznosci
narracji oraz spotecznych skutkéw projektéw opowiadania historii, a takze
formutowanie zalecen opartych na dowodach.

Cel 5

Skuteczne przekazywanie ztozonych idei i kierowanie projektami
interdyscyplinarnymi, jasne przedstawianie strategii narracyjnych,
zastosowan sztucznej inteligencji oraz inicjatyw o znaczeniu spotecznym za
pomocg formatéw pisemnych, wizualnych i projektowych odpowiednich dla
praktyki akademickiej i zawodowe;.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukoniczeniu studidw studenci beda potrafili:

Efekt ksztatcenia Opis

Efekt ksztatcenia 1

Krytycznie ocenia¢ i stosowal zaawansowane struktury
narracyjne oraz strategie opowiadania historii w celu tworzenia
spojnych, wieloplatformowych narracji cyfrowych, ktore
wykazujg sie kreatywnoscia, ztozonoscig i wysokim poziomem
zaangazowania odbiorcéw w kontekscie dziennikarskim i
medialnym.

Efekt ksztatcenia 2

Opracowywa, projektowad i realizowac zaawansowane projekty
opowiadania cyfrowego, ktére integrujag wiele formatdéw
medialnych, elementy interaktywne i techniki wspomagane
sztuczng inteligencja, stosujac podejscia oparte na dowodach w
celu maksymalizacji skutecznosci narracji i doswiadczenia
uzytkownika.

Efekt ksztatcenia 3

Systematycznie ocenia¢ i uwzglednia¢ kwestie etyczne,
kulturowe i spoteczne w narracji cyfrowej i wspomaganej
sztuczng inteligencja, krytycznie analizujac kwestie

wiarygodnosci, stronniczosci, autorstwa oraz potencjalnego
wplywu spotecznego na rdéine grupy odbiorcéw i platformy
medialne.

czenia
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Efekt ksztatcenia 4

Stosowanie rygorystycznych metodologii analitycznych i
badawczych w celu oceny, interpretacji i zwiekszenia
zaangazowania  odbiorcow, skutecznosci narracji oraz

spotecznych skutkéw inicjatyw zwigzanych z opowiadaniem
historii, a takze formufowanie uzasadnionych, opartych na
dowodach zalecen.

Efekt ksztatcenia 5

Skutecznie przekazywadé ztozone koncepcje i kierowac projektami
interdyscyplinarnymi, przedstawiajgc strategie narracyjne,
zastosowania sztucznej inteligencji oraz interwencje o znaczeniu
spotecznym za pomocg formatéw pisemnych, wizualnych i
projektowych odpowiednich dla kontekstéw akademickich i

zawodowych.

Harmonogram kursu

Tydzien | Temat Literatura Zadania
Refleksja na  temat
analiz opowiesci:
Wprowadzenie do | Barrett, H. (2005); y - p -
Przeanalizuj istniejaca
1 zaawansowanego Murray, J. H. L, .
. opowies¢ cyfrowg i
cyfrowego storytellingu (2023) . i
napisz refleksje o
dtugosci 500—700 stow.
Struktury narracyjne w Storyboard narracyjny:
ey Ine W garrett, H. (2006); | >°" viny
2 ztozonych  opowiesciach Stwérz storyboard do
Ryan, M.-L. (2024) e .
cyfrowych krotkiej historii cyfrowej.
Multimedialna mini-
. . ., Lambert, J. | opowiesé: Stworz krotka
Integracja multimediéw — ) L . .
3 o (2013); Sage, M. i | opowies¢ multimedialng
tekst, obraz i wideo ) ;
Singer, J. B. (2018) | faczacg tekst, obrazy i
wideo.
Prototyp interaktywnej
Diwiek animacia i Robin, B. R. | opowiesci: Dodaj
4 & ) ) (2006); Sage, M. i | elementy audio i
elementy interaktywne i . .
Singer, J. B. (2018) | interaktywne do swojej
mini-opowiesci.
Zaawansowane zasady | Lambert, J. | Przeglad projektu
5 projektowania narracji | (2009); Sage, M. i | Zorientowanego na
cyfrowych Singer, J. B. (2018) | uzytkownika:
Przeprowadz kroétki test
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uzytecznosci i
Swojg opowiesé.

popraw

Barrett, H. (2005,

Studium przypadku z

w i t i k tyki:  Napi
.yzwanla ) etyczne i 2006); Lambert, J. za rfasu etyki apisz
6 wiarygodnos¢ w cyfrowym analize etyczng
j (2013); Murray, J. s, .
storytellingu H. (2023) opowiesci cyfrowej o
' dtugosci 500-700 stow.
Lambert, . Zaawansowan szkic
(2013); Murray, J. ansowany ;
Warsztaty dotyczace H. (2023); Ryan opowiesci: Przygotuj
7 opracowywania i realizacji M ) '(20\;4)f petny  szkic  swojej
projektéw T o ' | ostatecznej opowiesci
Sage, M. i Singer, cvfrowei
J. B. (2018) yITowe).
Barrett, H. (2005,
2006); Robin, B.R. | Ztozenie projektu
Prezentacia ocena i (2006); Murray, J. | koncowego i refleksja:
8 refleksia 13, H. (2023); Ryan, | Przeslij projekt koricowy
) M.-L. (2024); | oraz krotkg refleksje
Sage, M. i Singer, | (500-700 stéw).
J. B. (2018)
Krotka refleksja
Bory, P. (2019); | kryt t t
Sztuczna inteligencja a ory ( ) rytyczha - na em,a
, .| Hubbard, P. L. | wybranych przyktadéw
9 wspotczesna produkcja ..
) (2023); Arathdar, | narracji wspomaganych
narracyjna
D. (2021) przez sztuczng
inteligencje.
Chubb, J., Reed,
D. i Cowling, P.
(2022); Guerini, F. . .
o Analiza  poréwnawcza
P in.(2017); dwéch narzedzi/modeli
Modele sztucznej | Thorne, S. (2020); S .
. . .. .. . . Al;  prototyp Swiata
10 inteligencji, rozwoj fabuty i | Lucas-Moreira, O.
S e , fabularnego lub
budowanie swiata D. i Nunez-Diaz, J. Koncencii narracvinei
(2025); - Ramesh, ws or;|.1aJ anej rzezﬁl J
R., Venkatesh, M. P ganelp '
i Girish, G. P.
(2023/2024)
Postacie, narracje Lee, J. Y. i Kim, S. | Zaprojektuj postaé lub
11 adaptacyjne i implikacje D. (2023); Cave, | system narracyjny
etyczne S, Dihal, K, | wykazujacy zachowania
Drage, E. i | adaptacyjne; esej
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Mclnerney, K.
(2023); Watts, T. i
Bode, 1. (2024);

krytyczny na temat
kwestii etycznych
zwigzanych z narracjami

Walia, R. i Jain, K. | opartymi na sztucznej
(2023) inteligencji.
Lucas-Moreira, O.
D. i Nufiez-Diaz, J.
(2025); Chubb, J.,
Reed, D. i
Cowling, P- Koricowy projekt
(2022); Arathdar, narracyjny wspomagany
D. (20_2,1); przez sztuczng
Integracja sztucznej Abounza, B. |.|n. inteligencje:  ztozenie,
inteligencji, wptyw (2019);  Bublitz, prezentacja i refleksja na
12 spoteczny i prezentacja M. G, Escalas, J. temat integracji
koAcowa E., Peracchio, L. A sztucznej  inteligenc;ji
i in.  (2016); o :
. multimediéw i
Davidson, B. . . . .
(2017); Manne, L., opowu‘?ldanla historii o
Cheyfitz, K, de wplywie spotecznym.
Vries, M. i in.

(2022); Potts, E.,
Lowell, D. i
Manne, L. (2022)

Ocena i punktacja

Zadania tygodniowe 25%
Udziat i opinie innych 15%
Analiza krytyczna i refleksja nad Al 25%
Koncowy projekt opowiesci cyfrowej i

. 35%
prezentacja

Skale ocen (tacznie: 100%)

Element Waga | Kryteria

Zadania Terminowe oddanie wszystkich cotygodniowych zadan,

tygodniowe 25% ktére pokazujg zrozumienie struktur narracyjnych,
integracji multimediéw i kwestii etycznych. Zadania
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powinny pokazywac¢ efektywne wykorzystanie tekstu,
obrazéow, audio, wideo, animacji i elementow
interaktywnych, przejrzystos¢ i uzytecznos¢ projektu oraz
oryginalng narracje, ktéra zachowuje dziennikarska
rzetelnosc.
Udaziat w Aktywny udziat w dyskusjach, warsztatach i sesjach
zajeciach i wzajemnej oceny. Wktad musi by¢ znaczacy, praktyczny i
wzajemna 15% peten szacunku, odzwierciedlajgc profesjonalizm, prace
ocena zespotowg i konstruktywng komunikacje we wszystkich
zajeciach.
Pisemna analiza krytyczna oceniajgca role, potencjat i
Analiza ograniczenia sztucznej inteligencji we wspodfczesnej
krytyczna i produkcji narracyjnej, poparta ramami teoretycznymi,
refleksja  nad | 25% studiami przypadkéw i spostrzezeniami opartymi na
sztuczna badaniach. Wykazuje analityczne myslenie, swiadomosé
inteligencja etyczng i zrozumienie zastosowan sztucznej inteligencji w
opowiadaniu historii.
Stworzenie zaawansowanej, spéjnej narracji f3czacej
tekst, obrazy, diwiek, wideo, animacje i opcjonalne
3 elementy interaktywne. Projekt powinien wykazywa¢ sie
Koncowy . . . . .
projekt pr(?J.ektowamem zorlentowanyn‘] na uzytk0\'/vn|k'a,
opowiesci 35% spomym .uk’radem., , przejrzystg nfamga.qq,
cyfrowej i ze.zangia\.zow.amem odb|.or'colw, et.ycznym opowmcllan!em
prezentacja historii, wiarygodnymi Zrédtami oraz uwzgledn|en'|em'
wptywu spotecznego. Towarzyszy mu prezentacja i
refleksja omawiajgca decyzje koncepcyjne, integracje
sztucznej inteligencji oraz kwestie etyczne.

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢wiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdéznione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda

skutkowaty odliczeniem 10% punktdw dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inaczej.
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Uczciwos$é akademicka

Uczciwos¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspoétpraca lub
jakakolwiek forma niewtasciwego postepowania beda skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace musza by¢ oryginalne i
zawierac odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobdéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookdw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
mogg umoéwié sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyska¢ pomoc w zakresie
metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnoscia

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Kategoria Narzedzia / Platformy

Komputer (Windows lub macOS) z co najmniej 8 GB
pamieci RAM; stuchawki lub gtosniki; kamera
internetowa i mikrofon; opcjonalnie: zestaw VR lub
urzadzenie obstugujgce AR

Sprzet

Adobe Premiere Pro; Adobe Photoshop; Adobe After
Oprogramowanie — tworzenie | Effects; DaVinci Resolve; GIMP; Blender; Audacity;
multimediow Adobe Audition; Canva; Inne narzedzia do
projektowania graficznego

Oprogramowanie -
interaktywne / immersyjne
opowiadanie historii

Twine; Unity; Unreal Engine; Insta360 Studio;
Wtyczki Premiere Pro VR

Canvas; Moodle; Zoom; Microsoft Teams; Google

Wspdtpraca i komunikacja
poip ) Meet; Google Drive; Dropbox; OneDrive
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Strony internetowe i publikacje

Chrome; Firefox; Edge; YouTube; Vimeo; Prywatny
hosting; WordPress lub podobny system CMS

Sztuczna inteligencja i narzedzia | OpenAl ChatGPT / GPT-4; Sudowrite; Al Dungeon /
generatywne NovelAl; Character.Al

Narzedzia do produkcji | Final Draft; Celtx; Scrivener; Twine / Ink; Unity /
kreatywnej Unreal Engine

Prezentacje i wspodtpraca

Microsoft PowerPoint; Google Slides; Canva; Miro;
Figma; Google Drive; Dropbox; Notion

Inne wymagania

Stabilne potaczenie internetowe (minimum 10
Mb/s); Zewnetrzna pamie¢ masowa lub kopia
zapasowa W chmurze; Podstawowa znajomosé
formatéw plikdw multimedialnych i kodekéw
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Modut 4: Psychologia mediéw immersyjnych

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Psychologia medidw immersyjnych
(magister)

Kod kursu IM xxx

Wymagania wstepne Wprowadzenie do dziennikarstwa

Umiejetnos¢ korzystania z mediow i
komunikacja cyfrowa

Psychologia mediéw immersyjnych
(licencjat)

Program iStream — Dziennikarstwo immersyjne

Nazwa przedmiotu Psychologia medidw immersyjnych
(magister)

Szczegdty dotyczace wykiadowcy

Imie i nazwisko wyktadowcy [Imie i nazwisko wyktadowcy]

E-mail [E-mail]

Godziny przyjec [Dni/Godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis przedmiotu

Modut ten stanowi kompleksowg analize psychologicznych aspektow doswiadczen
immersyjnych, badajgc, w jaki sposéb srodowiska immersyjne ksztattujg percepcje,
emocje i zachowanie. Oferuje on systematyczng wiedze na temat kluczowych pojec i teorii
psychologicznych zwigzanych z sytuacjami immersyjnymi. Modut obejmuje wptyw emocji
na odbiér immersyjnych tresci dziennikarskich, techniki sprzyjajgce empatii, zrozumieniu,
zaangazowaniu i interakgji, a takze zaspokajanie potrzeb psychologicznych w tworzeniu i
doswiadczaniu produktow dziennikarstwa immersyjnego. Ponadto modut krytycznie
analizuje  komunikacje  miedzykulturowg i wielokulturowg z perspektywy
interdyscyplinarnej, koncentrujgc sie na ramach teoretycznych, relacjach wiadzy,
tozsamosci i dyskursie w kontekstach zréznicowanych kulturowo. Ktadzie sie nacisk na
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zaangazowanie w biezgce badania, ztozone studia przypadkdéw oraz dylematy etyczne
zwigzane z globalizacjg, migracjg i komunikacjg transnarodowa. Myslenie analityczne,
refleksja krytyczna oraz zastosowanie teorii w kontekstach zawodowych, akademickich i
spotecznych stanowig centralny element procesu uczenia sie.

Cele nauczania

Modut ten ma na celu zapewnienie kompleksowego zrozumienia podstawowych pojec z
zakresu psychologii medidéw immersyjnych, w tym wptywu nowoczesnych technologii na
procesy poznawcze, emocje i zachowanie. Bada on mechanizmy psychologiczne lezace u
podstaw medidw immersyjnych oraz ich wptyw na doswiadczenia uzytkownikéw, stosujac
uznane teorie i metodologie badawcze. Modut ten umieszcza rowniez psychologie
mediéw immersyjnych w ramach wielokulturowych i miedzykulturowych, rozwijajac
umiejetno$¢ analizowania, interpretowania i krytycznej refleksji nad spotecznymi i
kulturowymi wymiarami doswiadczen immersyjnych.

Cell Krytycznie opisa¢ i oceni¢ psychologiczne skutki medidow
immersyjnych na percepcje, emocje i zachowanie.

Cel 2 Opracowanie i  przeprowadzenie  projektow  badawczych
analizujacych psychologiczny wptyw immersyjnych doswiadczen
dziennikarskich.

Cel 3 Zastosowanie teorii psychologicznych do analizy zaangazowania
uzytkownikdéw, empatii i interakcji w Srodowiskach immersyjnych.

Cel 4 Krytyczna ocena komunikacji miedzykulturowej i wielokulturowej z
uwzglednieniem witadzy, tozsamosci i kontekstu spotecznego.

Cel 5 Opracowanie strategii skutecznej i etycznej komunikacji
miedzykulturowej w kontekscie mediéw immersyjnych.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci beda potrafili:

Efekt ksztatcenia Opis

Efekt ksztatcenia 1 | Zastosowac teorie i pojecia psychologiczne do opisania i
interpretacji ludzkich zachowan w srodowiskach immersyjnych.

Efekt ksztatcenia2 | Ocena i interpretacja doswiadczen uzytkownika oraz jakosci
immersji poprzez prowadzenie badan i analize danych
behawioralnych i psychofizjologicznych.

Efekt ksztatcenia 3 | Wykazanie Swiadomosci wrazliwosci emocjonalnej
uzytkownikdéw w VR/AR oraz wdrazanie strategii majgcych na celu
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ograniczenie ryzyka, takiego jak dysocjacja, przecigzenie
sensoryczne i naruszenia prywatnosci danych biologicznych.

Efekt ksztatcenia 4

Krytycznie omawia¢ zaawansowane koncepcje i teorie
komunikacji miedzykulturowej oraz analizowa¢ procesy przy
uzyciu ram naukowych.

Efekt ksztatcenia 5

Oceniac etyczne i polityczne wymiary interakcji wielokulturowych

oraz

proponowaé¢ oparte na teorii
zwigzanych z komunikacjg miedzykulturows.

rozwigzania wyzwan

Harmonogram kursu

Tydzien | Temat Literatura Zadania
1 Psychologia mediow | Nielsen, S. L. i
immersyjnych: pojecia, teorie, | Sheets, P. (2019)
rozwoj
Mapowanie pojeé
2 Narzedzia jakosciowe i | Sanchez Laws, A. L. | Przeglad narzedzi
ilosciowe w psychologii | (2017)
mediow immersyjnych
3 Immersja i teleobecnos$¢ Bafios, R. i in. | Eksperymentalne  mini-
(2005); Kang, S. i in. | badania dotyczace
(2019) obecnosci/empatii
4 Empatia — teorie, typologia, | de la Pefia, N. i in. | Sesje VR oparte na
miary (2010); Sanchez | doswiadczeniu
Laws, A. L. (2023)
5 Zaawansowane teorie | Hall, E. T. (1976); | Czytanie krytyczne
komunikacji miedzykulturowej | Bennett, M. .
i wielokulturowej (2013)
6 Kultura, tozsamosc i | Sdnchez Laws, A. L. | Mapowanie poje¢
intersekcjonalnos¢ (2017)
7 Narzedzia do testowania | Zhao, Y.iin. (2025) | Wykorzystanie narzedzi w
zachowan w mediach praktyce
immersyjnych
8 Kwestie etyczne w | Pavlik, J. V. (2021); | Debata w Oxfordzie i
dziennikarstwie immersyjnym | Holliday, A., Hyde, | analiza scenariuszy
Psychologia i komunikacja | M. i Kullman, J.
miedzykulturowa (2017)
9 Komunikacja miedzykulturowa | Martin, J. N. i | Analiza studiow
w kontekscie globalizacji Nakayama, T. K. | przypadkdéw i debata
(2022); Nakayama,
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T.K.iHalualani,R.T.
(2010)

10 Media immersyjne na rzecz | Debska, M. i in. | Wizyta studyjna
zdrowia i dobrego | (2019); Kruse, L. iin.
samopoczucia (2021)

11 Kompetencje Ting-Toomey, S. i | Przygotowanie projektu
miedzykulturowe w | Dorjee, T. (2019); | grupowego
dziennikarstwie immersyjnym | Samovar, L. A. i in.

(2021)
12 Reuters Institute | Oddanie i prezentacja
(2025); Nielsen, S. L. | projektu koncowego
i Sheets, P. (2019)
Pojawiajace sie trendy i refleksjg

Ocena i klasyfikacja

Prezentacja grupowa 20%
Scenariusz projektu 30%
Raport z badan 30%
Dziennik refleks;ji i badan 20%

Skale ocen (tacznie: 100%)

Element Waga Kryteria
Prezentacja 20% Wykazuje umiejetnosé tgczenia medidw immersyjnych z
grupowa koncepcjami miedzykulturowymi; jasna komunikacja,

krytyczna analiza i zastosowanie teorii w praktycznych
scenariuszach; skutecznie angazuje innych uczestnikow.

Scenariusz 30% Opracowuje realistyczny scenariusz mediéw

projektu immersyjnych, integrujgcy perspektywy psychologiczne
i miedzykulturowe; zawiera jasne cele, kwestie etyczne
oraz przewidywany wptyw na uzytkownikéw.

Raport z badan 30% Analityczny i  dobrze  skonstruowany raport
wykorzystujacy teorie psychologiczne i
miedzykulturowe; zawiera oparta na dowodach
interpretacje zachowan uzytkownikow, dane
eksperymentalne lub obserwacyjne oraz krytyczna
dyskusje.
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Dziennik refleksjii | 20% Systematyczna refleksja na temat doswiadczen

badan zwigzanych z nauka, proceséw badawczych, kwestii
etycznych oraz spostrzezenn interdyscyplinarnych;
wykazuje samoswiadomos$é i rozwdj umiejetnosci
krytycznego myslenia.

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢éwiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdinione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda
skutkowaty odliczeniem 10% punktéw dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inaczej.

Uczciwos¢ akademicka

Uczciwos¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspoéfpraca lub
jakakolwiek forma niewtasciwego postepowania bedg skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace musza by¢ oryginalne i
zawiera¢ odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
mogg umowic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyska¢ pomoc w zakresie

metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnosciami
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Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang
niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na

poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Kategoria

Narzedzia / Platformy

Narzedzia do gromadzenia
danych i ankiet

Qualtrics, SurveyMonkey, Formularze Google

N dzi d li

. arzle.zla . © anatizy NVivo, Atlas.ti

jakosciowej

Narzedzia ilosciowe i | SPSS, R, Python (Pandas, SciPy), Excel, Arkusze
statystyczne Google

Narzedzia do testowania
mediéw immersyjnych

Unity Analytics, systemy s$ledzenia ruchu gatek
ocznych (Tobii Pro), czujniki biometryczne, HTC Vive
Pro 2 z trackerami Base Station 2.0, HP Reverb G2
Omnicept Edition, pakiet oprogramowania do
biofeedbacku w wirtualnej rzeczywistosci, system
przechwytywania ruchu Xsens, CleverPro,
Stressonica, Emteq Labs, Insta360, Ricoh Theta

projektowania opartego na
wspotpracy

Narzedzia do tworzenia
narracji i wizualizacji
] ] ChatGPT, Runway
wspomagane sztuczna
inteligencja
Narzedzia do  organizacji
przeptywu pracy i

Miro, Notion

Bibliografia (styl APA)
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MODUL 5: Projektowanie i produkcja multimediow

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Projektowanie i produkcja multimediéw

(magister)

Kod kursu IM xxx

Wymagania wstepne (zalecane) Podstawy dziennikarstwa immersyjnego;
Gatunki i formaty w dziennikarstwie

immersyjnym

Program iStream — Dziennikarstwo immersyjne

Nazwa kursu Projektowanie i produkcja multimedialna

(magister)

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Imie i nazwisko wyktadowcy

[Imie i nazwisko wyktadowcy]

E-mail

[E-mail]

Godziny przyjec

[Dni/Godziny]

Lokalizacja biura

[Lokalizacja]

Opis kursu

Ten modut na poziomie studiéw magisterskich rozwija zaawansowane kompetencje w
zakresie projektowania i produkcji multimediéw dla dziennikarstwa immersyjnego.
Studenci zarzadzajg ztozonymi procesami pracy z multimediami, integrujg zaawansowane
efekty wizualne i interaktywnos¢ oraz oceniajg decyzje projektowe poprzez badania i testy
odbiorcow.

Cele nauczania

Studenci wykracza¢ beda poza podstawowe techniki produkcji multimedialnej, aby
krytycznie projektowac, zarzadzaé i ocenia¢ zaawansowane procesy tworzenia medidow
immersyjnych. Beda kierowac¢ ztozonymi produkcjami multimedialnymi, stosowad
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profesjonalne standardy projektowe oraz witgczac testy uzytkownikéw i refleksyjng ocene
do procesu podejmowania decyzji twdrczych. Dzieki iteracyjnej produkcji i krytycznej

analizie studenci

beda taczy¢ kwestie techniczne, estetyczne i etyczne zwigzane z

dziennikarstwem immersyjnym ( ) w spodjne efekty dziennikarstwa immersyjnego. W
szczegoblnosci kurs ma nastepujgce cele:

Cell Krytyczne stosowanie teorii projektowania multimedialnego na
platformach immersyjnych.

Cel 2 Kierowanie zaawansowanymi procesami produkcji multimedialnej.

Cel 3 Wiaczanie badan, testéw uzytkownikéw i analiz do decyzji
projektowych.

Cel4d Ocena kwestii etycznych, dostepnosci i inkluzywnosci.

Cel 5 Realizacja profesjonalnych projektow dziennikarstwa immersyjnego.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci beda potrafili:

Efekty
ksztatcenia

Opis

Efekt
ksztatcenia 1

Zaprojektowad i zrealizowac zaawansowany projekt dziennikarstwa
immersyjnego z wykorzystaniem multimediow.

Efekt
ksztatcenia 2

Wykazanie sie zdolnosciami przywddczymi i krytyczng oceng podczas
realizacji projektu.

Efekt
ksztatcenia 3

Uzasadnij decyzje projektowe, korzystajgc z danych ewaluacyjnych i
danych dotyczacych odbiorcéw.

Harmonogram kursu

Tydzien | Temat Literatura Zadania
1 Wprowadzenie do projektowania | Uskali i Ikonen | Krytyczna analiza
multimedialnego i | (2020); Hayes i in. | immersyjnego projektu
dziennikarstwa immersyjnego (2022) multimedialnego
2 Jezyk  wizualny i zasady | Murray (2017); | Uzasadnienie
projektowania Brunettiiin. (2024) projektowe oparte na
teorii
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3 Projektowanie dzwieku i dzwiek

Bafios i in. (2005);

Analiza projektowania

opracowanie scenariusza

Hayes i in. (2022)

przestrzenny Sanchez Laws (2017) | multimodalnego
4 Techniki nagrywania wideo i 360° | Hayes i in. (2022); | Ocena redakcyjna i
Dammeiiin. (2019) techniczna rejestracji
immersyjnej
5 Grafika, animacja i ruch Pavlik (2013); Sissons | Krytyka interakcji i
i Cochrane (2019) projektowania ruchu
6 Elementy interaktywne i | Polydorou (2024); | Plan podrdzy UXioceny
podstawy UX Brunettiiin. (2024)
7 Koncepcja projektu i | Lugmayr (2011); | Zaawansowana

propozycja projektu
(oceniana)

Brunettiiin. (2024)

8 Etyka, dostepnosé i reprezentacja | Madary i Metzinger | Etyka, dostepnos¢ i
(2016); Taylor i | analiza ryzyka
Highfield (2020)
9 Opracowywanie prototypow Sissons i Cochrane | Prototyp w wersji 1
(2019); Stewart | wraz z dokumentacja
(2022)
10 Testy uzytkownikéw i iteracja Hayes i in. (2022); | Testy uzytkownikéw i
Conradiin. (2024) raport z oceny
11 Ostateczna produkcja Uskali i  lkonen | Korncowy projekt
(2020); Pavlik (2013) | multimedialny typu
immersyjnego
(oceniany)
12 Prezentacja, krytyka i refleksja Veitch i in. (2025); | Raport z produkcji i

badan wraz z refleksjg
krytyczng (oceniany)

Ocena i klasyfikacja

Propozycja badan 30%
Raport z praktycznych testow 30%
uzytkownikow

Zadanie z analizy danych 20%
Esej refleksyjny na temat etyki i trendow 20%
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Skale ocen (tacznie: 100%)

Element Waga Kryteria

Propozycja badan 30% Jasno$¢ pytania badawczego (10%), rygor
metodologiczny (10%), uwzglednienie literatury
przedmiotu (10%)

Raport z 30% Kompletnosé¢ protokotu (10%), jakosé wykonania
praktycznych testéow (10%), zgodnos¢ z zasadami etyki (10%)
uzytkownikow

Zadanie dotyczace | 20% Prawidtowe zastosowanie narzedzi
analizy danych statystycznych/Al (10%), interpretacja wynikéw
(5%), omdwienie ograniczen (5%)

Esej refleksyjny na | 20% Gtebia analizy etycznej (10%), uwzglednienie
temat etyki i przysztych trendow (5%), jakos¢ pisania naukowego
trendow (5%)

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢wiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdinione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda
skutkowaty odliczeniem 10% punktéw dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inacze;j.

Uczciwos¢ akademicka

Uczciwos¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspoétpraca lub
jakakolwiek forma niewtasciwego postepowania bedg skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace muszg by¢ oryginalne i
zawiera¢ odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
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naukowych, baz danych i e-bookdw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
mogg umoéwié sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyska¢ pomoc w zakresie
metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnosciami

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Kategoria Narzedzia / Platformy

Oprogramowanie do produkcji | Adobe Premiere Pro, After Effects,

multimedialnej Audition, Photoshop, Illustrator

Narzedzia do tworzenia tresci | Unity lub Unreal Engine; Blender

immersyjnych

Sprzet do rejestracji Kamery 360° (np. Insta360, Ricoh Theta);
rejestratory dzwieku

Interakcja i prototypowanie Figma, Miro, narzedzia WebXR

Wspotpraca i przeptyw pracy Frame.io, Notion, platformy do

wspotpracy w chmurze

Bibliografia (styl APA)

1. Bafios, R. M., Botella, C., Alcafiiz, M., Liafio, V., Guerrero, B. i Rey, B. (2005). Immersion
and emotion: Their impact on the sense of presence. CyberPsychology & Behavior,
8(6), 734-741.

2. Brunetti, R, Ferrante, S., Avella, A. M., Indraccolo, A. i Del Gatto, C. (2024).
Przeksztatcanie opowiesci w $ciezki edukacyjne: zasady i metody edukacji
immersyjne;j. Frontiers in Psychology, 15, 1471459.
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2024.1471459

3. Conrad, M., Kablitz, D. i Schumann, S. (2024). Skuteczno$¢ uczenia sie z
wykorzystaniem immersyjnej rzeczywistosci wirtualnej w edukacji i szkoleniach:

177


https://doi.org/10.3389/fpsyg.2024.1471459

10.

11.

12.

13.

14.

15.

przeglad systematyczny wynikéw badan. Computers & Education: X Reality, 4,
100053. https://doi.org/10.1016/j.cexr.2024.100053

Damme, K., All, A., de Marez, L. i Leuven, S. (2019). Dziennikarstwo wideo 360°:
badanie eksperymentalne dotyczgce wptywu immersji na odbiér wiadomosci i
odczuwanie cierpienia osdb z daleka. Journalism Studies, 20(14), 2053—-2076.

Hayes, A., Kaplan-Rakowski, R., Archibald, A., Bland, D., Lucke, H., Heap, T. i Taylor, D.
(2022). Wdrazanie niedrogiej technologii immersyjnego wideo 360° w celu
promowania podstawowych umiejetnosci na kursach dziennikarskich. Journal of
Applied Instructional Design, 11(1). https://doi.org/10.59668/423.8390

Lugmayr, A. (2011). Zastosowanie ,myslenia projektowego” jako metody nauczania w
edukacji medialnej. W: Materiaty z 15. Miedzynarodowej Konferencji Akademickiej
MindTrek (s. 332-334). Association for Computing Machinery.
https://doi.org/10.1145/2181037.2181100

Madary, M. i Metzinger, T. K. (2016). Prawdziwa wirtualnosé: Kodeks postepowania
etycznego. Zalecenia dotyczace dobrych praktyk naukowych i uzytkownikéw
technologii VR. Frontiers in Robotics and Al, 3, 3.
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MODUL 6: Przeglad technologii immersyjnych

Program kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Przeglad technologii immersyjnych
(magister)

Kod kursu IM xxx

Wymagania wstepne Podstawy dziennikarstwa immersyjnego

Program iStream — Dziennikarstwo immersyjne

Informacje o wyktadowcy

Imie i nazwisko prowadzacego [Imie i nazwisko prowadzgcego]
E-mail [E-mail]

Godziny przyjec [Dni/Godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Kurs ten krytycznie analizuje podstawowe zasady, nowe technologie i zaawansowane
trendy ksztattujgce dziennikarstwo immersyjne z perspektywy strategicznej i analitycznej.
Opierajac sie na podstawowych koncepcjach XR (rzeczywisto$¢ wirtualna, rozszerzona i
mieszana), studenci analizujg, w jaki sposdb systemy medidw immersyjnych, funkcje
interaktywne i nowe technologie medialne zmieniajg praktyke dziennikarskg i
doswiadczenia odbiorcéw. Modut bada wptyw immersyjnego storytellingu na autorytet
narracji, sprawczos¢ uzytkownika, etyke i zaufanie do mediéw. Kurs, przeznaczony dla
studentéw studidw magisterskich, kfadzie nacisk na krytyczng ocene innowacji
technologicznych oraz ich wptywu spotecznego i zawodowego, przygotowujac studentow
do umiejscowienia dziennikarstwa immersyjnego w szerszym, ewoluujgcym ekosystemie
medidw.

Cele nauczania

Studenci studiéw magisterskich rozwing zaawansowane kompetencje analityczne i
krytyczne niezbedne do zrozumienia dziennikarstwa immersyjnego w kontekscie
wspotczesnych ekosystemow medialnych. W szczegdlnosci kurs ma nastepujace cele:
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Cell

Krytyczna analiza podstawowych koncepcji i technologii XR (VR, AR,
XR) oraz ich implikacji dla praktyki dziennikarskiej i innowacji
medialnych.

Cel 2

Ocena pojawiajacych sie trenddw i zaawansowanych funkcji w
dziennikarstwie immersyjnym, z uwzglednieniem ich wptywu na
narracje, technologie i organizacje.

Cel 3

Ocena roli sprawczosci uzytkownika, interaktywnosci i wyboréw
projektowych zwigzanych z immersjg w ksztattowaniu postrzegania,
zaangazowania i interpretacji wiadomosci przez odbiorcéw.

Cel 4

Krytyczna refleksja nad wyzwaniami etycznymi, spotecznymi i
zawodowymi dziennikarstwa immersyjnego, w tym kwestiami
wiarygodnosci, manipulacji i dtugoterminowego przyjecia.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci studiow magisterskich bedg potrafili:

Efekt
ksztatcenia

Opis

Efekt
ksztatcenia 1

Krytycznie analizowa¢ podstawowe technologie XR (VR, AR, XR) oraz
ocenia¢ ich implikacje dla praktyki dziennikarskiej i innowacji w
mediach.

Efekt
ksztatcenia 2

Ocena pojawiajgcych sie trenddéw i zaawansowanych funkcji w
dziennikarstwie immersyjnym, z uwzglednieniem ich znaczenia
narracyjnego, technologicznego i organizacyjnego.

Efekt
ksztatcenia 3

Oceni¢, w jaki sposdb wybory projektowe zwigzane z immersjg
ksztattujg postrzeganie, zaangazowanie i interpretacje wiadomosci
przez odbiorcow.

Efekt
ksztatcenia 4

Krytycznie przeanalizowaé wyzwania etyczne, spoteczne i zawodowe
zwigzane z dziennikarstwem immersyjnym, w tym wiarygodnosc,
ryzyko manipulacji i dtugoterminowe przyjecie tej formy.
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Harmonogram kursu

Tydzien Temat Literatura Zadania

1 Dziennikarstwo Gynnild i in. | Krétki raport: zdefiniuj
immersyjne i XR: | (2020); Vohra | dziennikarstwo immersyjne
zakres, definicje i | (2025) jako dziedzine badan i
perspektywy praktyki zawodowej.
badawcze

2 Podstawy technologii | Doerner i in. | Krétki raport: ocena
VR, AR i XR (2022); Vohra | mozliwosci i ograniczen VR,

(2025) AR i XR w dziennikarstwie.

3 Obecnos¢, immersja i | de la Pefia i in. | Krotki  raport: korzysci i
doswiadczenie z | (2010) zagrozenia zwigzane z
perspektywy pierwszej perspektywaq pierwszej osoby
osoby w wiadomosciach.

4 Ewolucja mediéw i | Virginas (2023) Krotki raport: media
formaty immersyjne immersyjne w kontekscie

historycznej ewolucji
ekranéw i form medialnych.

5 Nowe technologie | Doerner i in. | Krdtki raport: ekosystemy XR,
medialne i ekosystemy | (2022) platformy i procesy
immersyjne produkcyjne w

dziennikarstwie.

6 Interakcja, sprawczos$¢ | Yangiin. (2025) Analiza krytyczna: jak
uzytkownika i sprawczos$¢ uzytkownika
perspektywa przeksztatca autorytet
narracyjna narracji i jej znaczenie.

7 Dziennikarstwo Sanchez Laws | Analiza poréwnawcza
immersyjne jako | (2023) studidow przypadkow
praktyka opowiadania dziennikarstwa
historii immersyjnego.

8 Etyka, wiarygodnos¢ i | Pavlik (2021); | Dokument przedstawiajgcy
odpowiedzialnos¢ Sanchez Laws | stanowisko etyczne:

(2023) zaufanie, ryzyko manipulacji i
odpowiedzialnos¢
zawodowa.

9 Wptyw na odbiorcéw i | Greberiin. (2025); | Krotki raport: zaangazowanie

wartos$¢ doswiadczenia

Wu (2023)

odbiorcow,
wiarygodnosc.

empatia i
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10 Wdrozenie, integracja i | Eskiadi i | Krotki raport: bariery

strategia redakcyjna Panagiotou (2024) | organizacyjne, ekonomiczne i
technologiczne we
wdrazaniu.

11 Trendy, kierunki badan | Arik i in. (2024); | Przeglad trenddéw: krytyczna
i nowe technologie Kuzmina i Kuzmin | ocena jednego z

(2024) pojawiajacych sie kierunkow
badan lub przemystu.

12 Synteza, Nixon i in. (2024); | Krotki raport:
pozycjonowanie i | repozytoria umiejscowienie
perspektywy na | GitHub dotyczace | dziennikarstwa
przysztosc AR/VR immersyjnego w przysztych

ekosystemach medialnych.

Ocena i klasyfikacja

Element oceny Waga
Esej badawczy 40%
Projekt grupowy 40%
Prezentacja i dyskusja 20%

Skalowanie ocen (tacznie: 100%)

Element Waga Kryteria
Praca 40% Przejrzystos¢ koncepcyjna i trafno$¢ w odniesieniu do
badawcza zagadnien badawczych dotyczacych dziennikarstwa
immersyjnego (15%); dogtebnos¢ krytycznej analizy
technologii immersyjnych, funkcji i modeli interakcji (15%);
spojnos¢ argumentacji oraz integracja teorii, literatury i
koncepcji kursu (10%)
Projekt 40% Identyfikacja i krytyczna analiza kluczowych trendéw i
grupowy technologii  dziennikarstwa immersyjnego (15%);

Swiadoma ocena studidéw przypadkéw, narzedzi lub
platform w kontekécie zawodowym i organizacyjnym

183



(15%); uwzglednienie implikacji etycznych, spotecznych i
zwigzanych z dostepnoscig (10%)

Prezentacjai | 30% Przejrzystos$¢, struktura i skutecznos$¢ prezentacji (10%);

dyskusja jakos¢ omowienia projektu lub portfolio oraz jego zgodnos¢
z okreslonymi celami (10%); gtebia krytycznej dyskusji oraz
umiejetnos¢ odpowiadania na pytania (10%)

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢éwiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdinione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda
skutkowaty odliczeniem 10% punktow dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inaczej.

Uczciwos¢ akademicka

Uczciwos¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspoétpraca lub
jakakolwiek forma niewtfasciwego postepowania bedg skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace muszg by¢ oryginalne i
zawierac odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
mogg umowic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyska¢ pomoc w zakresie

metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnosciami
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Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang
niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Kategoria

Narzedzia / Platformy

Wspétpraca, prezentacje
i ocena

Miro, Figma, GitHub; PowerPoint / Keynote (z
wbudowanym 3D lub wideo); Google Forms, Mentimeter,
Wooclap

Tworzenie tresci XR i
immersyjnych

Unity3D, Unreal Engine; A-Frame, frameworki WebXR;
Reality Composer

Produkcja mediéw 360°

Kamery 360° (np. Insta360, GoPro MAX); Adobe Premiere
Pro (narzedzia do edycji VR); Adobe After Effects

Modelowanie 3D i media
przestrzenne

Blender; narzedzia do fotogrametrii i przechwytywania
wolumetrycznego; oprogramowanie do audio
przestrzennego (np. Reaper z wtyczkami ambisonicznymi)

Tworzenie rzeczywistosci
rozszerzonej

ARKit, ARCore; Adobe Aero; Spark AR Studio

Narzedzia dziennikarskie
i do wizualizacji danych

Flourish, Tableau, Datawrapper; narzedzia Knight Lab;
Mapbox

Sztuczna inteligencja i
automatyzacja do
tworzenia prototypdéw

ChatGPT, Midjourney, Synthesia, Lumen5

Zarzadzanie projektami i
organizacja

Notion, Trello

Bibliografia (styl APA)
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perspektywy pierwszej osoby. Presence: Teleoperators and Virtual Environments,

19(4), 291-301.
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https://doi.org/10.1109/CBMI62980.2024.10859220
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z lat 1999-2023. Heliyon, 10(14). https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2024.e34263

186


https://library.oapen.org/bitstream/id/e2b679ef-4b97-4b3a-a456-b1c07b1bdb16/9780429794964.pdf
https://library.oapen.org/bitstream/id/e2b679ef-4b97-4b3a-a456-b1c07b1bdb16/9780429794964.pdf
https://library.oapen.org/bitstream/id/e2b679ef-4b97-4b3a-a456-b1c07b1bdb16/9780429794964.pdf
https://link.springer.com/book/10.1007/978-3-030-79062-2
https://github.com/orgs/Augmented-Reality-Virtual-Reality-AR-VR/repositories
https://doi.org/10.1109/CBMI62980.2024.10859220
https://doi.org/10.1109/CBMI62980.2024.10859220
https://doi.org/10.1080/1461670X.2022.2161931
https://doi.org/10.1080/1461670X.2022.2161931
https://doi.org/10.1109/ComSDS61892.2024.10502034
https://doi.org/10.1007/978-3-031-28322-2_46
https://doi.org/10.1007/978-3-031-28322-2_46
https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2024.e34263

MODUL 7: Zaawansowany interfejs uzytkownika dla XR

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu

Zaawansowany interfejs uzytkownika dla
XR (magister)

(magister) Kod kursu

IM....

Wymagania wstepne

IM xxx: UX dla mediéw immersyjnych

Nazwisko wyktadowcy

[Nazwisko wykftadowcy]

E-mail

[Adres e-mail]

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Godziny przyjec

[Dni/godziny]

Lokalizacja biura

[Lokalizacja]

Opis przedmiotu

Ten modut studiéw magisterskich poswiecony jest doswiadczeniom uzytkownika (UX) w
srodowisku medidw immersyjnych w oparciu o podejscie ,cyklu zycia konsultacji”.
Studenci najpierw opanowujg ramy poznawcze, sensoryczne i oparte na obecnosci, aby
zbudowad portfolio umiejetnosci na wysokim poziomie, ktére stuzy jako podstawa do
audytu profesjonalnych produktéw XR. Poprzez identyfikacje i rozwigzywanie ,,trudnych
problemdéw” w oprogramowaniu zgodnym ze standardami branzowymi studenci uczg sie
przektada¢ badania oparte na danych na profesjonalne prezentacje projektowe. Kurs
konczy sie opracowaniem polityk instytucjonalnych, co wymaga od studentéw wdrozenia
integralnosci faktow, bezpieczenstwa uzytkownikow i dostepnosci jako obowigzkowych
standardéw dla przysztosci dziennikarstwa immersyjnego i tadu korporacyjnego.

Cele nauczania

Po ukonczeniu tego modutu studenci bedg potrafili:

Cel1

Synteze podstawowych teorii immersyjnego UX (obecnosé, pieé ram,
obcigzenie poznawcze) w celu wypetnienia luki miedzy ludzkg percepcjg
a ztozonym projektowaniem interfejsdw przestrzennych.
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Cel 2 Ocenia¢ profesjonalne oprogramowanie XR poprzez rygorystyczne
stosowanie miedzynarodowych standardéw dostepnosci (W3C/XAUR)
oraz standardéw uzytecznosci (ALVES) .

Cel 3 Opracowanie strategicznych, zorientowanych na cztowieka rozwigzan
projektowych, ktére rozwigzujg problemy techniczne i etyczne w
dziennikarstwie immersyjnym i mediach.

Cel4 Sformutowanie instytucjonalnych zasad projektowania, ktore

wprowadzg w zycie integralnos¢ faktédw i bezpieczeristwo
uzytkownikow jako obowigzkowe standardy w korporacyjnych
Srodowiskach medialnych.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci beda potrafili:

Efekt
ksztatcenia 1

Stworzy¢ portfolio umiejetnosci wykazujgce biegtos¢ techniczng w
zakresie mapowania obcigzenia poznawczego oraz stosowania
przestrzennych elementéw interfejsu uzytkownika.

Efekt
ksztatcenia 2

Przeprowadzi¢ oparty na danych audyt uzytecznosci produktu
zgodnego ze standardami branzowymi, identyfikujac ,trudne
problemy” zwigzane z etykg i doswiadczeniem uzytkownika.

Efekt
ksztatcenia 3

Zaprojektuj profesjonalng prezentacje strategiczng, ktéra uzasadnia
interwencje projektowe poprzez mierzalne wskazniki KPl i teorie
obcigzenia poznawczego.

Efekt
ksztatcenia 4

Opracowanie zestawu wytycznych dotyczacych polityki korporacyjnej,
ktére przektadajg konkretne poprawki projektowe na dtugoterminowe
standardy organizacyjne dla przysztych projektéw.

Harmonogram kursu

Tydzien Temat Literatura Zadania
1 Podstawy: Slater i  Wilbur | Portfolio 1: Przeanalizuj 2
Obecnosc (1997) aplikacje XR, korzystajgc z

modelu  FIVE.  Zidentyfikuj

cechy, ktére

zaktdcajg lub
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wzmacniajg poczucie
obecnosci.

Poznanie: Cowan (2010) Portfolio 2: Mapa tarcia

Uwaga poznawczego. Zidentyfikuj 5
momentow dezorientacji w
aplikacji informacyjnej,
korzystajagc  z  ograniczen
Cowana.

Etyka: Uskaliiin. (2021) Zadanie 3: Ocena ryzyka

Dziennikarst
WO

etycznego. Przeanalizuj, czy w
ramach doswiadczenia VR
opartego na ,najsSwiezszych
wiadomosciach” dochodzi do
manipulacji emocjonalnej.

Interakcja: Pfeufferiin. (2024) Portfolio 4: Krytyczna analiza
multimodal danych wejsciowych. Poréwnaj
na »Sledzenie wzroku” z
ySledzeniem  ruchéw  rak”.
Ktéra metoda najlepiej
sprawdza sie w sytuacjach
silnego stresu?
Innowacja: Hirzle iin. (2023) Portfolio 5: Koncepcja
Sztuczna »inteligentnego interfejsu
inteligencja uzytkownika”. Naszkicuj
w XR interfejs, ktory wykorzystuje

sztuczng inteligencje do
dostosowywania sie do uwagi
uzytkownika.

Bezpieczens
two i
prywatnosé

Chengiin. (2024)

ZADANIE 1 (30%): PORTFOLIO
PODSTAWOWE.

Przedlij wybrane prace 1-5,
ktére pokazujg opanowanie
teorii.
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7 Audyt: Alvesiin. (2021) Faza audytu: Wybierz swdj cel
Ramy zawodowy. Zastosuj ramy
Alvesa, aby ocenic jego , jakos¢
immersyjng”.
8 Audyt: W3C (2020/2021) Faza audytu: ,Kontrola
Dostepnosé wykluczen”. Zastosuj wytyczne
W3C do swojego obiektu
Mottiin. (2019) docelowego. Udokumentuj
naruszenia.
9 Audyt: Hart i Staveland Faza audytu: Definicja
Pomiar (1988) ytrudnego problemu”.
Wykorzystaj wskazniki NASA-
TLX, aby udowodni¢, ze
oprogramowanie  powoduje
przecigzenie.
10 Wskazniki Vonaiin. (2025) ZADANIE 2 (40%): AUDYT
poréwnawc PROFESJONALNY.
ze a I .
rzeczywisto Przeshlj .szczego’rc?wy rapolrt o
& dtugosci 2500 stow, w ktorym
ocenisz obiekt.
11 Strategia: Kalmpourtzis (2022) Przygotowanie  prezentacji:
Proces Zdefiniuj 3 strategiczne
wskazniki KPIl. Opracuj swojg
»,Jednostronicowg  polityke”
przy uzyciu metody ,Solve It”
Kalmpourtzisa.
12 Polityka: Exiin. (2025) ZADANIE 3 (30%):
Prawa STRATEGICZNA PREZENTACIJA.
cztowieka

Przeslij prezentacje + arkusz
polityki.
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Ocena i punktacja

Zadanie 1: Podstawy i portfolio umiejetnosci 30%
Zadanie 2: Profesjonalny audyt uzytecznosci 40%
Zadanie 3: Strategiczna prezentacja i zestawienie zasad 30%

Skale ocen (tacznie: 100%)

Element Waga Kryteria

Zadanie 1: Portfolio 30% Portfolio ¢wiczen technicznych i teoretycznych (np.
podstaw i audyty obecnosci, mapowanie obcigzenia
umiejetnosci poznawczego, szkicowanie komponentéw). Studenci

muszg wykaza¢ sie opanowaniem podstawowych
ram modutowych (FIVE, HCD, CPS) oraz
gotowoscig do przejscia z roli projektanta do roli

audytora.
Zadanie 2: 40% Dogtebna ocena rzeczywistego, profesjonalnego
Profesjonalny produktu XR (np. aplikacji informacyjnej Iub
audyt uzytecznosci doswiadczenia WebXR) w formie tekstu o diugosci

2500 stéw. Korzystajgc z ALVES, W3C (XAUR) oraz
Mott et al., studenci identyfikujg ,trudny problem”
dotyczacy uzytecznosci, inkluzywnosci lub etyki w
projekcie lidera branzy.

Zadanie 3: 30% Prezentacja sktadajgca sie z 15-20 slajdéw,
Strategiczna zawierajgca propozycje strategicznych zmian
prezentacja i projektowych dla produktu poddanego audytowi w
zestawienie zasad ramach zadania 2. Prezentacja musi zawierac: (1)

strategiczne wskazniki KPI (wskazniki sukcesu); (2)
uzasadnienie integralnosci faktéw (w jaki sposob
interfejs uzytkownika chroni prawde dziennikarskg);
oraz (3) jednostronicowy dokument dotyczacy
polityki ~ korporacyjnej , 7, zawierajagcy 5
obowigzkowych standardéw wewnetrznych
wynikajgcych z proponowanych zmian projektowych,
ktore majag by¢ stosowane we wszystkich przysztych
projektach firmy.

191



Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢wiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Przediozenie prac po terminie

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda
skutkowaty odliczeniem 10% punktéw dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inaczej.

Uczciwos$¢ akademicka

Uczciwos¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspoétpraca lub
jakakolwiek forma niewtasciwego postepowania bedy skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace musza by¢ oryginalne i
zawierac odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
moga umowic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskaé pomoc w zakresie
metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnosciami

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Badania uzytkownikow i ankiety:
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Qualtrics / Google Forms: Do tworzenia ustrukturyzowanych ankiet stuzacych do
pomiaru wskaznikow doswiadczenia uzytkownika (obecno$é, reakcja
emocjonalna).

NASA-TLX (wersja cyfrowa/iOS): Do pomiaru obcigzenia umystowego i wymagan
poznawczych podczas testéw uzytkownikow.

Analiza i dokumentacja:

Microsoft Excel / Arkusze Google: Do porzgdkowania danych z audytu i obliczania
wazonych wynikéw uzytecznosci.

XAUR (XR Accessibility User Requirements): Studenci bedg korzysta¢ z frameworka
W3C jako podstawowego punktu odniesienia dla projektowania inkluzywnego.

Wizualizacja i prezentacja:

Tableau / Canva / Power Bl: Do tworzenia profesjonalnych wizualizacji danych i
pulpitéw nawigacyjnych gotowych do prezentacji przed zarzadem podczas
koncowej prezentacji.

Figma (opcjonalnie/zaawansowani): Dla studentéw, ktdrzy chcg tworzyé prototypy
konkretnych poprawek interfejsu uzytkownika zamiast szkicowaé je.

Bibliografia (styl APA)

1. Alves, F., Aguiar, B., Monteiro, V., Almeida, E., Marques, L., Gadelha, B. i Conte, T.
(2021). Immersive UX: Ramy oceny UX dla cyfrowych doswiadczer immersyjnych
w kontekscie rozrywki. W: Materiaty z 23. Miedzynarodowej Konferencji
poswieconej Systemom Informacyjnym w Przedsiebiorstwie (tom 2, str. 541-548).
SCITEPRESS. https://doi.org/10.5220/0010455305410548

2. Cheng, K., Bhattacharya, A., Lin, M., Lee, J., Kumar, A, Tian, J. F., Kohno, T. i
Roesner, F. (2024). Gdy uzytkownik znajduje sie wewnatrz interfejsu uzytkownika:

empiryczne badanie wtasciwosci bezpieczenstwa interfejsu uzytkownika w
rzeczywistosci rozszerzonej. W: Materiaty z 33. sympozjum USENIX Security

Symposium (s. 2707-2723). Stowarzyszenie USENIX.
https://www.usenix.org/conference/usenixsecurity24/presentation/cheng-
kaiming
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4. Ex, L., Hijstek, B. i van Huijstee, M. (2025). Zagrozenia dla praw cztowieka
wynikajgce z technologii immersyjnych. Business and Human Rights Journal, 10(2-
3), 440-447. https://doi.org/10.1017/bhj.2025.10020

5. Hart, S. G. i Staveland, L. E. (1988). Opracowanie wskaznika obcigzenia zadaniem
NASA-TLX (Task Load Index): Wyniki badan empirycznych i teoretycznych. W: P.
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rzecz Techniki Obliczeniowe;j. https://doi.org/10.1145/3544548.3581072
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https://doi.org/10.1109/MCG.2024.3382961

Slater, M. i Wilbur, S. (1997). Ramy dla immersyjnych Srodowisk wirtualnych
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Teleoperators and Virtual Environments, 6(6), 603-616.
https://doi.org/10.1162/pres.1997.6.6.603
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Antons, J.-N. (2025). Poréwnanie jakosci przepuszczania urzgdzen rzeczywistosci
mieszanej: badanie doswiadczen uzytkownikow podczas wykonywania zadan w
Swiecie rzeczywistym. Preprint arXiv arXiv:2502.06382. arXiv.
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MODUL 8: Gatunki i formaty w dziennikarstwie immersyjnym

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Gatunki i formaty w dziennikarstwie immersyjnym
(magister)
Kod kursu IM xxx

Wymagania wstepne

Wprowadzenie do dziennikarstwa
Umiejetnosé korzystania z mediow i komunikacja cyfrowa
Historia medidow cyfrowych

Gatunki w dziennikarstwie wspétczesnym (licencjat)

Program

iStream — dziennikarstwo immersyjne

Nazwa przedmiotu

Gatunki i formaty w dziennikarstwie immersyjnym
(magister)

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Imie i nazwisko wyktadowcy [Imie i nazwisko wyktadowcy]

E-mail

[E-mail]

Godziny przyjec

[Dni/Godziny]

Lokalizacja biura

[Lokalizacja]

Opis kursu

Modut ten poswiecony jest ewolucji gatunkéw i formatéw dziennikarskich, ze
szczegdlnym uwzglednieniem czynnikédw napedzajgcych te zmiany. Do gtéwnych
czynnikdw nalezg postep technologiczny (np. powszechna dostepnos¢ wyswietlaczy
montowanych na gtowie, rozwdj silnikow gier oraz technologia WebAR), zmiany w
modelach finansowania, ewolucja jezyka narracji oraz rosngca $wiadomos¢ etyczna.
Zamiast skupiac sie wytgcznie na wspdtczesnych narzedziach, modut ktadzie nacisk na
zrozumienie, dlaczego niektdre formaty zyskaty na znaczeniu, podczas gdy inne zostaty
zepchniete na margines. Modut ma na celu rozwijanie zaawansowanych umiejetnosci
rozpoznawania i wykorzystywania wspodtczesnych gatunkéw dziennikarskich, przy
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jednoczesnym wzmacnianiu indywidualnego stylu narracji w réznych formach
dziennikarstwa. Studenci bedg zgtebia¢ definicje, typologie i cechy charakterystyczne
gatunkéw dziennikarskich, krytycznie analizowa¢ i oceniaé teksty oraz wykonywac
praktyczne ¢wiczenia majace na celu tworzenie réznorodnych form dziennikarskich .
Dzieki takiemu podejsciu uczestnicy zdobeda zaréwno wiedze teoretyczng, jak i
praktyczne doswiadczenie w zakresie wspdtczesnego i immersyjnego dziennikarstwa.

Cele nauczania

Modut ten ma na celu rozwiniecie gtebokiego i krytycznego zrozumienia gatunkéw i
formatéw dziennikarskich, ze szczegdlnym uwzglednieniem medidw immersyjnych i
wspotczesnych. W trakcie kursu studenci wyjdg poza podstawowe rozpoznawanie i
opisywanie, aby analitycznie zmierzy¢ sie z historycznym rozwojem form dziennikarskich,
pojawiajgcymi sie trendami i nowymi podejsciami narracyjnymi. Cele nauczania
odzwierciedlajg zaréwno wymiar teoretyczny, jak i praktyczny: studenci zdobedga
wszechstronng wiedze na temat gatunkdéw klasycznych i wspdtczesnych, rozwing
umiejetnos$¢ krytycznej analizy i oceny typologii oraz wykorzystajg te wiedze do tworzenia
wysokie] jakosci tresci dziennikarskich. £taczac perspektywe historyczng, technologiczng i
etyczng, modut ma na celu wyposazenie studentdw w umiejetnosci oceny produktéw
medialnych, syntezy ztozonych informacji oraz formutowania teorii dotyczacych
przysztych kierunkéw rozwoju dziennikarstwa w szybko zmieniajgcym sie krajobrazie
medialnym.

Cell Krytyczna analiza czynnikow spoteczno-ekonomicznych,
technologicznych i politycznych, ktére wptynety na ewolucje
formatéw dziennikarskich i immersyjnych, w tym wptywu przesztych
eksperymentdw i technologicznych ,slepych zautkow”.

Cel 2 Rozpoznawanie, identyfikowanie i krytyczna ocena szerokiego
spektrum klasycznych i wspotczesnych gatunkéw dziennikarskich, w
tym form immersyjnych i nowo powstajgcych, oraz analiza ich
typologii i ewolucji.

Cel 3 Zsyntetyzowaé trendy historyczne i wspotczesne w  celu
sformutowania spdjnych teorii dotyczacych ewolucji gatunkéw
dziennikarskich i immersyjnych oraz sformutowaé oparte na

dowodach prognozy dotyczace ich przysztego rozwoju.

Cel 4 Projektowanie, tworzenie i produkcja tresci dziennikarskich w
roznych gatunkach, z wykorzystaniem krytycznego zrozumienia
konwencji narracyjnych, formatéw i typologii.

Cel 5 Planowanie i projektowanie badan majgcych na celu zbadanie
historycznego, kulturowego i technologicznego wptywu mediow
immersyjnych, z uwzglednieniem krytycznej refleksji i analizy
pojawiajacych sie trendéw.
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Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukoriczeniu studidéw studenci beda potrafili:

Efekt ksztatcenia

Opis

Efekt ksztatcenia 1

Analizowac czynniki spoteczno-ekonomiczne, technologiczne i
polityczne ksztattujgce formaty dziennikarskie i immersyjne;
ocenia¢ wptyw przesztych eksperymentow i
wspotczesne media.

innowacji na

Efekt ksztatcenia 2

Zidentyfikowad, sklasyfikowac i krytycznie oceni¢ klasyczne,
nowoczesne i immersyjne gatunki dziennikarskie; przeanalizowa¢
typologie, konwencje i ewolucje historyczna.

Efekt ksztatcenia 3

Synteza trenddw historycznych i wspdfczesnych w celu
sformutowania  teorii dotyczacych ewolucji gatunkéw;
formutowanie opartych na dowodach prognoz dotyczacych
przysztych kierunkéw rozwoju dziennikarstwa.

Efekt ksztatcenia 4

Projektowanie, tworzenie i produkcja tresci dziennikarskich w
wielu gatunkach; stosowanie odpowiednich konwencji
narracyjnych, stylu i formatu; wykazywanie sie kompetencjami
technicznymi i kreatywnoscia.

Efekt ksztatcenia 5

Planowanie i realizacja badan dotyczgcych historycznego,

kulturowego i technologicznego wptywu mediéw immersyjnych;

krytyczna  refleksja nad  ¢éwiczeniami  praktycznymi i
doswiadczeniami edukacyjnymi.
Harmonogram kursu
Tydzien | Temat Literatura Zadania
Historia, typologia i cechy
truktural kl h
Sartlimll:cr:/vne dziennaii\;iZEiyci' Bolter & Grusin Wyktad i dyskusja;
1 o "1 (2000,  conboy | Y L CYSKUSIS,
Analiza kluczowych etapéw mapowanie pojeé
" . , (2004)
ewolucji i trenddéw
medialnych
Teoria wiadomosci — | Chandler (2004), . .
. , . Analiza studium
5 dokumentacja, zrodta, | Pavlik (2013), vpadku:
przeszkody i btedy; wczesna | Harcup & O’Neill przyp ;
. . . Prezentacja
historia immersji (2017)
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Zasady gatunkéw
informacyjnych; Era Google Wyktad i dyskusja;
.| Harcup (2009), ) .
3 Cardboard — demokratyzacja Analiza studium
. . .. | Grau (2003)
dostepu i narodziny koncepcji przypadku
,maszyny empatii”
Dziennikarstwo POV; Wptyw
$ledzenia w skali
. . . | Frow (2006), Pavlik | Prezentacja i
4 pomieszczenia (VR w skali L,
. . ., | (2019) odgrywanie rél
pomieszczenia) na sprawczoscé
uzytkownika
Reportaz — rodzaje, elementy
sktadowe, struktura; Ewolucja . . .
, . ) Bawarshi (2001), | Szkic prezentacji;
5 gatunkdw: od biernego .
. Polydorou (2024) | Studium przypadku
Swiadka do aktywnego
uczestnika
Sztuka wywiadu — metody,
struktura, rodzaje; Dalsza | Adams & Hicks | Wywiady z
6 ewolucja: od prostych filtréw | (2009),  Watson | rowiesnikami;
do zaawansowanych narzedzi | (2017) Studium przypadku
wizualizacji
Trendy w technologii medidow Mapowanie i analiza
Z i ich wptyw na gatunki | Briggs (2011), | wptywu;
dziennikarskie; Formaty | Pavlik (2019) Udoskonalenie
wolumetryczne koncepcji
Przeglad przypadkow,
Dziennikarstwo felietonowe — pisanie i
8 komentarze i artykuty | Polydorou (2024), | komentowanie;
redakcyjne; Dziennikarstwo w | Levinson (2012) Cwiczenie z
metawersie wykorzystaniem
narzedzi
Gatunki nieklasyczne, gatunki
It t ; Relacj Z . P tacj i
? ernatywne; Re aqe.na zZywo Wybrane  studia rezen‘aqa ' i
9 i dokumenty, wywiady na , dyskusja; Prezentacja
. . przypadkéw . .
2Zywo w przestrzeniach projektu osi czasu
spotecznos$ciowych VR
Adaptacj tunkd
ptacja o gatunkow ) Analiza
klasycznych i nieklasycznych | De la Pefia (2010), )
10 o . . dokumentacyjna;
do medidw immersyjnych; | Giltrow (2002)

Cykliczny charakter innowacji

Prezentacja i dyskusja
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Nowe gatunki

klasycznych i immersyjnych;

w mediach Prezentacja grupowa i
. z upowa i
Newman i Ja grup

11 ocena  rowiesnicza;
Przyszte trendy w gatunkach | Cherubini (2025) ) ,
. . . Analiza poréwnawcza
dziennikarstwa immersyjnego
Ztozenie pracy
12 Prezentacje koncowe i koncowej; symulacja
dyskusja projektu
festiwalowego
Ocena i klasyfikacja
Studium przypadku / Analiza studium
30%
przypadku
Projekt raportu / Cwiczenia pisemne 20%
Esej analityczny 40%
Dziennik refleksji z nauki 10%
Skale ocen (tacznie: 100%)

Element Waga Kryteria
Studium Jasna identyfikacja gatunku, formatu i struktury

przypadku / narracyjnej; wnikliwa analiza technik narracyjnych oraz

Analiza 30% implikacji etycznych i technologicznych; spdjna struktura i
studium przejrzysto$¢; wykazanie zrozumienia poje¢ z zakresu
przypadku kursu.

Projekt Zastosowanie konwencji gatunkowych; jasne,
raportu / 0% uporzadkowane pisanie; kreatywnos¢ w prezentacji i
Cwiczenia 0 opowiadaniu historii; odpowiedni styl i ton; uwzglednienie
pisemne informacji zwrotnych.

Gtebia analizy i krytycznego zaangazowania; potgczenie

Eon literatury i materiatéw z kursu; oryginalnosé i spdjnosé

analit ::zn 40% argumentacji; uporzadkowane, dobrze zorganizowane

e pisanie; prawidtowe cytowanie; synteza perspektyw
dziennikarstwa klasycznego i immersyjnego.
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Przemyslana refleksja na temat doswiadczen zwigzanych z

Dziennik ) L, T
. nauka; powigzanie ¢wiczen praktycznych z koncepcjami

refleksji z 10% )

nauki teoretycznymi; krytyczna samoocena; konsekwentne

zaangazowanie i jasnos¢é.

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢wiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdinione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda
skutkowaty odliczeniem 10% punktow dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inaczej.

Uczciwos$¢ akademicka

Uczciwo$¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspodtpraca lub
jakakolwiek forma niewtfasciwego postepowania bedy skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace muszg by¢ oryginalne i
zawiera¢ odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
mogg umowic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskaé pomoc w zakresie
metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnosciami

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang
niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na

poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.
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Wymagania techniczne

Kategoria Narzedzia / Platformy

Narzedzia analityczne i do
wizualizacji

TimelinelS / Knight Lab Tools; Miro; Figma

Repozytoria i archiwa

Oculus/Meta Quest Store; Steam VR; App Store;
Wayback Machine

Narzedzia produkcyjne (do
celow
analitycznych)

Unity; Unreal Engine; Meta Spark AR; Adobe Aero;

oréwnawczych i
P ¥ Adobe Premiere Pro (z wtyczkami VR)

Narzedzia do prezentacji i
wizualizacji

PowerPoint; Prezi; Canva; Keynote

Narzedzia do tworzenia

narracji i wizualizacji

ChatGPT; Runway
wspomagane przez sztuczng
inteligencje

Bibliografia (styl APA)

10.

11.
12.

Adams, S. i Hicks, W. (2009). Interviewing for journalists. Taylor & Francis Ltd.
Bawarshi, A. (2001). Ekologia gatunku. W: C. R. Weisser i S. |. Dobrin (red.),
Ekokompozycja: podejscia teoretyczne i pedagogiczne. Albany: SUNY Press.
Bolter, J. D. i Grusin, R. (2000). Remediation: Understanding new media.

Briggs, M. (2011). Journalism next: A practical guide to digital reporting and
publishing. CQ Press.

Chandler, D. (2004). Wprowadzenie do teorii gatunku.
https://www.researchgate.net/publication/242253420 An_Introduction to Ge

nre_Theory
Conboy, M. (2004). Dziennikarstwo: historia krytyczna. Sage Publications Ltd.

De la Pefia, N. (2010). Dziennikarstwo immersyjne: immersyjna rzeczywistosc
wirtualna dla doswiadczania wiadomosci z perspektywy pierwszej osoby.

Devitt, A. J. (2004). Gatunki pisarskie. Carbondale: Southern lllinois University
Press.

Frow, J. (2006). Gatunek. Londyn: Routledge.

Giltrow, J. (2002). Meta-genre. W: R. Coe, L. Lingard i T. Teslenko (red.), The
rhetoric and ideology of genre: Strategies for stability and change. Cresskill:
Hampton.

Grau, 0. (2003). Sztuka wirtualna: Od iluzji do immersji.

Harcup, T. (2009). Dziennikarstwo: Zasady i praktyki. SAGE Publications Ltd.
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Harcup, T. i O’Neill, D. (2017). Czym s3 wiadomosci? Ponowne rozwazania na
temat wartosci informacyjnych. Journalism Studies, 18(12), 1470-1488.
https://doi.org/10.1080/1461670X.2016.1150193

Levinson, P. (2012). Nowe nowe media (wyd. 2). Penguin Academics.

Newman, N. i Cherubini, F. (9 stycznia 2025 r.). Trendy i prognozy dotyczgce
dziennikarstwa, mediow | technologii na rok 2025. Instytut Badan nad

Dziennikarstwem im. Reutera.
https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/journalism-media-and-technology-

trends-and-predictions-2025

Pavlik, J. V. (2013). Innowacje i przysztos¢ dziennikarstwa. Digital Journalism, 1(2),
181-193. https://doi.org/10.1080/21670811.2012.756666
Pavlik, J. V. (2019). Dziennikarstwo w erze wirtualnej rzeczywistosci: Jak media

doswiadczalne zmieniajg wiadomosci.

Polydorou, D. (2024). Wociggajgce doswiadczenia narracyjne: metodologia
projektowania. Digital Creativity, 35(4), 301-320.
https://doi.org/10.1080/14626268.2024.2389886

Watson, Z. (2017). VR w wiadomosciach: nowa rzeczywistosc?
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MODUL 9: Metody badawcze

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu

Metody badawcze (magister)

Kod kursu

IM....

Wymagania wstepne

IM xxx: Cyfrowe opowiadanie historii i
projektowanie narracji

IM xxx: Przeglad technologii immersyjnych

Imie i nazwisko prowadzacego

[Imie i nazwisko wyktadowcy]

E-mail

[Adres e-mail]

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Godziny przyjec [Dni/godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Modut ten wprowadza studentéw w podstawowe metodologie badawcze i techniki
analityczne stosowane w produkcji medidéw immersyjnych. Koncentruje sie na
zrozumieniu zachowan, preferencji i zaangazowania odbiorcéw poprzez podejscie
zaréwno jakosciowe, jak i ilosciowe. Studenci dowiedza sie, jak projektowac i
przeprowadzaé testy uzytkownikéw, interpretowac¢ dane oraz wykorzystywac wnioski do
optymalizacji strategii narracyjnych. Nacisk ktadziony jest na analize grupy docelowej w
projektach dziennikarstwa immersyjnego, w tym profilowanie demograficzne,
segmentacje psychograficzng oraz ocene uzytecznosci. Pod koniec modutu studenci bedg
potrafili krytycznie oceniaé skuteczno$¢ mediow oraz uwzglednia¢ decyzje oparte na
dowodach w tworzeniu tresci, zapewniajac trafnosé, wptyw oraz zgodnos¢ z zasadami
etyki w Srodowiskach immersyjnych.

Cele nauczania

Studenci wyjdg poza podstawy, aby krytycznie oceniac¢ i porownywac¢ zaawansowane
jakosciowe i ilosciowe metodologie badawcze oraz projektowaé i realizowaé ztozone

203



badania. Beda stosowac zaawansowane narzedzia statystyczne i obliczeniowe oraz beda
potrafili syntetyzowaé swoje ustalenia w praktyczne strategie. W szczegdélnosci kurs ma

nastepujace cele:

Cell

Krytyczna ocena i poréwnanie zaawansowanych metodologii badan
jakosciowych i ilosciowych w zakresie medidw immersyjnych i analizy
odbiorcéw, w tym metod mieszanych i projektow eksperymentalnych

Cel 2

Opracowywanie i realizacja zfozonych badan taczacych testy
uzytkownikéw, dane biometryczne oraz analizy oparte na sztucznej
inteligencji w celu oceny immersyjnych doswiadczen dziennikarskich.

Cel 3

Zastosowanie  zaawansowanych narzedzi  statystycznych i
obliczeniowych (np. modelowania predykcyjnego, analizy nastrojéw)
do interpretacji danych dotyczgcych zaangazowania odbiorcéw na
duzg skale.

Cel 4

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

Cel 5

Synteza wynikéw badan w praktyczne strategie innowacji w zakresie
immersyjnego storytellingu i produkcji medialnej, wykazujace
znaczenie naukowe i branzowe.

Efekty ksztatcenia

Po pomyslinym ukoniczeniu studenci beda potrafili:

Efekt
ksztatcenia 1

Krytycznie oceniac i wybiera¢ zaawansowane metodologie badawcze
w  zakresie dziennikarstwa immersyjnego, wykazujgc sie
umiejetnosciag uzasadnienia wyborow metodologicznych w ztozonych
kontekstach medialnych.

Efekt
ksztatcenia 2

Opracowywac i realizowa¢ kompleksowe badania naukowe z
wykorzystaniem metod mieszanych, danych biometrycznych oraz
analiz opartych na sztucznej inteligencji w celu oceny zaangazowania
odbiorcow.

Efekt
ksztatcenia 3

Zastosowanie zaawansowanych technik statystycznych,
obliczeniowych i wizualizacyjnych w celu analizy zbioréw danych na
duzg skale oraz generowania praktycznych wnioskéw dla produkcji
mediéw immersyjnych.

Efekt
ksztatcenia 4

Wiaczenie kwestii etycznych, prawnych i spotecznych do projektu
badan, uwzgledniajac takie zagadnienia, jak prywatnos¢ danych,
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stronniczo$¢ algorytmdéw oraz
immersyjnych.

inkluzywnos¢  w

srodowiskach

Efekt

ksztatcenia 5

Tworzenie publikacji naukowych i raportéw zorientowanych na
przemyst, ktére syntetyzujg wyniki badan w innowacyjne strategie
immersyjnego opowiadania historii i innowacji medialnych.

Harmonogram kursu

Tydzien | Temat Literatura Zadania

1 Zaawansowane Creswell, Research Design (rozdziaty | Zidentyfikuj
paradygmaty 1-3) luke badawczg i
badawcze w przygotuj
mediach wstepny pomyst
immersyjnych: na temat swojej
poréwnanie propozycji.
podejs¢
jakosciowych,
ilosciowych i
mieszanych.

2 Projekty Creswell, literatura z zakresu badan | Przedstaw
eksperymentaln | metoda mieszana. pytanie
e i oparte na badawcze i
metodach proponowang
mieszanych: metodologie
Projektowanie (jakosciowg,
eksperymentow ilosciowg  lub
majacych na celu mieszang)
Zaangazowanie
odbiorcow i
budowanie
empatii.

3 Kwestie etyczne, | Angelo Paura, Wyzwania etyczne | Dodaj do swojej

prawne i
spoteczne:
Prywatnos¢
danych,
stronniczos$¢
algorytmow,
inkluzywnos$¢ w
badaniach  nad

dziennikarstwa immersyjnego,
https://mediashift.org/2018/02/the
-ethical-challenges-of-immersive-

journalism/ ;

Taylor, N. i Highfield, T. (2020).
Wyzwania etyczne dziennikarstwa

propozycji
sekcje
poswiecong
etyce, w ktorej
poruszysz
kwestie
prywatnosci,
stronniczosci i
inkluzywnosci.

205



https://mediashift.org/2018/02/the-ethical-challenges-of-immersive-journalism/
https://mediashift.org/2018/02/the-ethical-challenges-of-immersive-journalism/
https://mediashift.org/2018/02/the-ethical-challenges-of-immersive-journalism/
https://mediashift.org/2018/02/the-ethical-challenges-of-immersive-journalism/

dziennikarstwem

immersyjnego. Digital Journalism,

immersyjnym. 8(8), 1007-1023.
Przeglad Fabiano, N., Gupta, A., Bhambra, N., | Przygotuj mini
literatury i | Luu, B., Wong, S., Maaz, M., ... & | przeglad
analiza luk: | Solmi, M. (2024). Jak | literatury (5-7
Synteza  badan | zoptymalizowaé proces przegladu | zrodet) i wtgcz
na rzecz | systematycznego przy uzyciu | go do swojego
innowacji w | narzedzi Al. JCPP advances, 4(2), | projektu
immersyjnym e12234. whiosku.
storytellingu

Ugap, C., Yahaya, W. A. W,

Balakrishnan, B., Hashim, M. E. A. H.,

Tochinai, F., & Nasir, S. M. (2025).

Narracja oparta na technologii:

systematyczny przeglad

opowiadania cyfrowego w edukacji.

Journal of Advanced Research

Design, 131(1), 1-16.
Metody Braun, V. i Clarke, V. (2021). Analiza | Opracuj
jakosciowe w | tematyczna: praktyczny przewodnik. | protokot
mediach testowania

immersyjnych: uzytkownikéw
zaawansowane | Baraldo, M., Dolcetti, F. i Di Franco, | (przewodnik do
wywiady, grupy | P. D. G. (2025). Wzbogacanie badan | wywiadow lub
fokusowe i | jakosciowych: badanie technologii | plan obserwacji)
analiza immersyjnych w badaniach opartych | na potrzeby
tematyczna. na miejscu. International Journal of | swojego
Qualitative Methods, 24, | badania.
16094069251331352.
Metody Field, A. (2024). Odkrywanie | Opracuj ankiete
iloSciowe i | statystyki przy uzyciu IBM SPSS | lub projekt
wskazniki Statistics. Sage Publications Limited. | eksperymentaln
odbiorcow: y do
Ankiety, gromadzenia
wskazniki wskaznikow

zaangazowania i
eksperymentaln
e gromadzenie
danych.

zaangazowania

Gromadzenie
danych

Chen, H., Dong, Z. i Chan, I. Y. (2025).
Ocena biometryczna i immersyjne

Zaproponuj plan
gromadzenia
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biometrycznych i | sSrodowiska budowlane: przeglad | danych t3czacy
opartych na | badan dotyczacych aktualnej | czujniki
czujnikach: sytuacji, wyzwan i perspektyw na | biometryczne i
Sledzenie ruchu | przysztos¢. Journal of Construction | testy

gatek  ocznych, | Engineering and  Management, | uzytkownikéw.
tetno i dzienniki | 151(7), 03125005.

interakcji w

srodowiskach

immersyjnych.

8 Analizy oparte na | Pattekari, S., Thiyagarajan, V. S., | Przygotuj plan
sztucznej Rameshkumaar, V. P., Purandare, P., | analizy danych
inteligencji i | Reka, R. i Md, R. Y. (maj 2025). | (narzedzia,
modelowanie Analiza nastrojéw oparta na | techniki,
predykcyjne: sztucznej inteligencji dla przysztego | podejscie do
analiza zaangazowania w mediach | modelowania
nastrojow, spotecznos$ciowych. W: | predykcyjnego).
uczenie Miedzynarodowa konferencja
maszynowe do | poswiecona zrbwnowazonym
przewidywania innowacjom w informatyce i
zaangazowania inzynierii (ICSICE 2024) (s. 112-124).
odbiorcow. Atlantis Press.

9 Zaawansowana Field, A. (2024). Odkrywanie | Przeprowadz
analiza statystyki przy uzyciu | wstepng analize
statystyczna: oprogramowania IBM SPSS Statistics. | danych
analiza Sage Publications Limited. prébnych  lub
wielowymiarowa pilotazowych
, regresja i (statystyki
testowanie opisowe,
hipotez. kodowanie).

10 Trafnosé, Braun, V. i Clarke, V. (2021). Analiza | Przeslij  petny
rzetelnos¢ i | tematyczna: praktyczny przewodnik. | raport z analizy
stronniczos¢: . danych wraz z

. Gunbayi, |. (2024). Rygor w|. . .
Zapewnhienie . . o interpretacjg i
rygoru i bad.amach J.ako'suowyc.h. Journal of oméwieniem

e Action Qualitative & Mixed Methods L
minimalizacja ograniczen
L Research (JAQMER), 3(2).
stronniczosci w
badaniach
dziennikarstwa
immersyjnego.

11 Synteza wynikow | Polydorou, D. (2024). Wciggajace | Opracuj  zarys

w praktyczne | doswiadczenia narracyjne: | eseju

strategie:

refleksyjnego,
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przektadanie metodologia projektowania. Digital | skupiajgc sie na
badan na | Creativity, 35(4), 301-320. etyce, trendach
innowacje w i wptywie
zakresie spotecznym.
immersyjnego Mystakidis, S. i Lympouridis, V.
storytellingu. (2024). Projektowanie immersyjnego

uczenia sie w metawersie: synteza

przegladu literatury teoretyczne;j.

Zastosowanie metawersu w

edukacji, 55-71.

12 Propozycja Przeslij
badawcza i ostateczng
prezentacja: wersje eseju
Przedstawienie refleksyjnego
badan oraz
naukowych i zaprezentuj
istotnych dla SwWoj3
branzy. propozycje

badawczg i
wyniki badan.
Ocena i punktacja

Zadania 1-11 20%

Zadanie 12 (propozycja badan) 20%

Egzamin koricowy 60%

Skale ocen (tacznie: 100%)
Element Waga Kryteria
Propozycja badan 30% Jasno$¢  pytania badawczego (10%), rygor
metodologiczny (10%), integracja literatury (10%)
Raport z 30% Kompletnos$¢ protokotu (10%), jakos¢ wykonania
praktycznych testow (10%), zgodnos¢ z zasadami etyki (10%)
uzytkownikow
Zadanie dotyczace | 20% Prawidtowe stosowanie narzedzi
analizy danych statystycznych/sztuczne;j inteligencji (10%),
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interpretacja wynikdw (5%), omdwienie ograniczen

(5%)
Esej refleksyjnyna | 20% Gtebia analizy etycznej (10%), uwzglednienie
temat etyki i przysztych trendéw (5%), jako$¢é pisania naukowego
trendéw (5%)

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢wiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdznione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda
skutkowaty odliczeniem 10% punktow dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inaczej.

Uczciwos¢ akademicka

Uczciwos¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspoétpraca lub
jakakolwiek forma niewfasciwego postepowania bedg skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace muszg by¢ oryginalne i
zawierac odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
mogg umowic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyska¢ pomoc w zakresie

metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnoscia
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Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang
niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

e Narzedzia do gromadzenia danych i ankiet
o Qualtrics / SurveyMonkey — do projektowania ankiet dla odbiorcéw i
gromadzenia danych iloSciowych.
o Formularze Google — prosta, bezptatna opcja do szybkiego zbierania
opinii i testowania uzytkownikow.

e Narzedzia do analizy jakosciowej
o NVivo —do kodowania i analizy wywiadow, grup fokusowych oraz danych
jakosciowych.
o Atlas.ti — zaawansowana analiza danych jakosciowych do badan
tematycznych.

e Narzedzia ilosciowe i statystyczne
o SPSS / R/ Python (Pandas, SciPy) — do analizy statystycznej i testowania
hipotez.
o Excel / Arkusze Google — do podstawowej analizy i wizualizacji danych.

e Narzedzia do testowania mediow immersyjnych
o Unity Analytics — do $ledzenia zachowan uzytkownikéw w prototypach
VR/AR.
o Systemy Sledzenia ruchu gatek ocznych (Tobii Pro) — do analizy uwagi i
zaangazowania w $Srodowiskach immersyjnych.
o Czujniki biometryczne — do pomiaru reakcji emocjonalnych i
fizjologicznych.

e Wizualizacja i raportowanie
o Tableau / Power Bl — do tworzenia interaktywnych pulpitow
nawigacyjnych i wizualizacji danych.
o Canva / Adobe lllustrator — do tworzenia profesjonalnych raportow
badawczych i infografik.

e ChatGPT / Claude / Gemini
o Wykorzystywane do podsumowywania wywiaddéw, transkrypcji spotkan i
duzych zbioréw danych, pomagajgce dziennikarzom w szybkim
uzyskiwaniu wnioskéw na potrzeby projektéw immersyjnych.

Bibliografia
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metawersu w edukacji, 55-71.

211



MODUL 10: Europejskie systemy medialne i perspektywy
globalne

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Europejskie systemy medialne i
perspektywy globalne (magister)

Kod kursu IM....

Wymagania wstepne Licencjat z dziennikarstwa,
medioznawstwa, komunikacji, nauk
politycznych, stosunkéw
miedzynarodowych lub  pokrewnych
dyscyplin.

Solidna podstawowa wiedza z zakresu
teorii mediéw, etyki mediéw oraz
wspotczesnych systemodw politycznych

Nazwisko wyktadowcy [Imie i nazwisko wyktadowcy]

E-mail [Adres e-mail]

Dane wyktadowcy

Godziny przyjec [Dni/godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Ten kurs na poziomie magisterskim oferuje dogtebna, zorientowang na badania i
krytyczng analize europejskich systemdéw medialnych w coraz bardziej zglobalizowanym,
cyfrowym i geopolitycznie spornym srodowisku komunikacyjnym. Kurs bada, w jaki
sposéb wifadza polityczna, struktury gospodarcze, infrastruktura technologiczna i
dynamika kulturowa ksztattujg instytucje medialne i praktyki dziennikarskie w Europie i
poza nig. Studenci zapoznajg sie z zaawansowang teorig mediéw poréwnawczych,
zarzadzaniem mediami w UE, regulacjami dotyczacymi platform, sztuczng inteligencja i
komunikacjg miedzykulturowa, rozwijajagc umiejetnos¢ krytycznej oceny systemow
medialnych jako instrumentéw demokracji, reprezentacji i globalnego wptywu.
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Cele nauczania

W szczegdlnosci kurs ma nastepujace cele:

Cell Krytyczna analiza europejskich  systeméw medialnych z
wykorzystaniem zaawansowanych ram teoretycznych,
poréwnawczych i zorientowanych na polityke.

Cel 2 Przeanalizowanie strukturalnych interakcji miedzy mediami, wtadza
polityczng, interesami gospodarczymi i platformami cyfrowymi.

Cel 3 Ocena wptywu globalizacji, sztucznej inteligencji i zarzadzania
platformami na dziennikarstwo i dyskurs publiczny.

Cel4d Krytyczna ocena reprezentacji miedzykulturowej, réznorodnosci i
relacji wtadzy w transnarodowych narracjach medialnych.

Cel 5 Opracowanie niezaleznych, opartych na badaniach i istotnych z

punktu widzenia polityki perspektyw dotyczacych pluralizmu mediéw
i demokratycznego zarzadzania.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukoniczeniu studidw studenci beda potrafili:

Efekt
ksztatcenia 1

Wykazaé sie bardzo zaawansowang i samodzielng wiedzg na temat
europejskich i globalnych systeméw medialnych.

Efekt
ksztatcenia 2

Stosowac i krytycznie ocenia¢ pordwnawcze teorie medidw oraz
modele zarzadzania.

Efekt
ksztatcenia 3

Krytyczna ocena unijnych i miedzynarodowych regulacji mediow w
szerszych ramach politycznych i normatywnych.

Efekt
ksztatcenia 4

Przeprowadzanie zaawansowanych miedzykulturowych i etycznych
analiz narracji i reprezentacji medialnych.

Efekt
ksztatcenia 5

Opracowywanie i uzasadnianie opartych na badaniach i
zorientowanych na polityke argumentéw dotyczacych ztozonych
wyzwan medialnych.

Harmonogram kursu
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Tydzien

Temat

Literatura

Zadania

1 Europejskie  systemy | Hallin & Mancini (2004), | Notatka dotyczaca
medialne a globalna | Wprowadzenie;  Beck | krytycznego
potega (2019), rozdz. 1 mapowania

systemu

2 Zaawansowana teoria | Hallin i Mancini (2004), | Zaawansowana
poréwnawcza mediow | rozdz. 1-3 analiza

poréwnawcza

3 Wtasnosé medidw, | Silverstone (2007), | Studium przypadku
zarzadzanie i | rozdz. 2-3 dotyczace
demokracja zarzadzania

4 Polityka medialna UE i | RODO; DSA; ustawa o | Analiza polityki z
regulacje  dotyczace | sztucznej  inteligencji | krytyka
platform (wybrane artykuty) normatywng

5 Transformacja Raport Reutersa | Krytyczna  analiza
cyfrowa i potega | dotyczacy wiadomosci | ekosystemu
platform cyfrowych platform

6 Dziennikarstwo Beck (2019), wybrane | Synteza analityczna
transnarodowe i | rozdziaty oparta na
globalne  przeptywy badaniach
mediéw

7 Platformy Wybrane recenzowane | Krytyczny
streamingowe i | artykuty komentarz
hegemonia kulturowa naukowy

8 Dezinformacja, UNESCO (2023), | Ramy briefu
polaryzacja i | wybrane fragmenty politycznego
odpornos¢ demokracji

9 Komunikacja Silverstone (2007), | Zaawansowana
miedzykulturowa i | rozdz. 6 analiza tekstow
reprezentacja medialnych

10 Sztuczna inteligencja, | Ustawa UE o sztucznej | Notatka badawcza
automatyzacja i | inteligencji;  wybrane | na temat sztucznej
dziennikarstwo artykuty naukowe inteligencji i
algorytmiczne mediéw

11 Etyka, réznorodnosé i | Wybrane lektury | Projekt eseju
opowiadanie historii | akademickie krytycznego

sprzyjajace wigczeniu
spotecznemu
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12 Synteza i prezentacje | Brak nowych lektur Prezentacje
na poziomie koncowe i prace
magisterskim koncowe

Ocena i klasyfikacja

Praca badawcza dotyczaca | 30%
poréwnawczych systemdéw medialnych

Projekt  dotyczacy analizy medidw | 30%
miedzykulturowych

Zaawansowany raport dotyczacy polityki 20%
Krytyczny esej badawczy 20%

Skale ocen (tacznie: 100%)

Element Waga Kryteria

Praca badawcza | 30% Oryginalno$¢ i dogtebnos¢ analizy poréwnawczej

dotyczaca (10%); krytyczne podejscie do zaawansowanych ram

poréwnawczych teoretycznych i dowoddéw empirycznych (10%);

systemow spojnos¢ analityczna, jakos¢ argumentacji oraz styl

medialnych pisania na poziomie magisterskim (10%).

Projekt z zakresu | 30% Rygor koncepcyjny i oryginalno$¢ projektu (10%);

miedzykulturowej krytyczne potaczenie teorii komunikacji

analizy mediow miedzykulturowej i analizy wiadzy (10%); gtebia
analityczna, poprawnos$¢ metodologiczna i jakosé
prezentacji (10%).

Zaawansowany 20% Dogtebne zrozumienie problemu politycznego i

raport  dotyczacy kontekstu zarzadzania (8%); krytyczne zastosowanie

wyzwan stojacych ram regulacyjnych UE i ocena normatywna (6%);

przed mediami wykonalno$é, wizja strategiczna i jasnos$¢ zalecen (6%).

europejskimi

Krytyczny esej | 20% Gtebia krytycznej refleksji i niezalezna argumentacja

badawczy (10%); integracja i synteza literatury przedmiotu oraz

spostrzezern empirycznych (5%); rygor akademicki,
struktura, odniesienia i jakos¢ pisania (5%).
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Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢wiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdznione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac bedg
skutkowaty odliczeniem 10% punktéw dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inaczej.

Uczciwos$¢ akademicka

Uczciwos$¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspotpraca lub
jakakolwiek forma niewtasciwego postepowania bedy skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace musza by¢ oryginalne i
zawierac odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
moga umowic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskaé pomoc w zakresie
metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnoscia

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Zrédta danych i analiza mediéw
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Studenci sg zobowigzani do samodzielnego uzyskiwania dostepu, interpretowania i
krytycznej oceny europejskich i miedzynarodowych zbioréw danych dotyczgcych mediow,
raportéw instytucjonalnych oraz dokumentdéw dotyczacych polityki.

Gtéwne Zrodta obejmujg Eurobarometr, raport Reuters Digital News Report, EBU Media
Intelligence, zbiory danych UNESCO dotyczace umiejetnosci korzystania z mediéw i
informacji oraz oficjalne teksty regulacyjne UE.

Narzedzia do analizy i wizualizacji danych

e Excel / Arkusze Google — do zaawansowanej analizy poréwnawczej, syntezy i
uporzadkowanej interpretacji danych miedzynarodowych.

e Tableau / Power Bl — do tworzenia wizualizacji analitycznych wspierajgcych
argumenty poréwnawcze i zorientowane na polityke.

Narzedzia do analizy jakosciowej i tekstowej

e NVivo lub Atlas.ti — do zaawansowane] jakosciowej analizy tresci tekstow
medialnych, dokumentéw politycznych i ram regulacyjnych, z naciskiem na
reprezentacje miedzykulturowg, analize dyskursu i narracje dotyczace
zarzadzania.

Wspétpraca i zarzgdzanie badaniami

® Google Workspace — do wspdlnego pisania prac naukowych i zarzadzania
dokumentami.

e Miro / Trello — do koordynowania grupowych projektéw badawczych i
zarzadzania ztozonymi procesami analitycznymi

Narzedzia do analizy mediéw oparte na sztucznej inteligencji i obliczeniach

Narzedzia oparte na sztucznej inteligencji do ttumaczenia, analizy tresci i eksploracyjnego
eksplorowania tekstéw mogg by¢ wykorzystywane na zaawansowanym poziomie, pod
warunkiem ze ich uzycie jest przejrzyste, poddane krytycznej ocenie i w petni zgodne z
przepisami UE, polityka instytucjonalng oraz standardami rzetelnosci naukowe;j.
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MODUL 11: Sztuczna inteligencja i cyberbezpieczeristwo w

mediach immersyjnych

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu

Sztuczna inteligencja i

cyberbezpieczenstwo w mediach

immersyjnych (magister)

Kod kursu

IM....

Wymagania wstepne

Brak

Imie i nazwisko instruktora

[Imie i nazwisko instruktora]

E-mail

[Adres e-mail]

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Godziny przyjec

[Dni/godziny]

Lokalizacja biura

[Lokalizacja]

Opis kursu

Ten zaawansowany modut studidw magisterskich wypetnia istotng luke miedzy
generatywng produkcjg Al a zarzadzaniem cyberbezpieczenstwem w sektorze mediéw
immersyjnych. Poniewaz redakcje i studia kreatywne w coraz wiekszym stopniu polegaja
na narzedziach Al typu ,czarna skrzynka” do generowania srodowisk 3D i syntetycznych
narracji, liderzy muszg zrozumiec¢ systemowe ryzyko, jakie niosg ze sobg te technologie —
od wycieku danych biometrycznych i ,zanieczyszczonych” zbioréw danych po erozje
zaufania publicznego.

Wychodzgc poza szkolenia techniczne, kurs ten opiera sie na modelu doradztwa i
przywodztwa. Studenci nauczg sie przeprowadzac audyty najnowoczesniejszych narzedzi
Al pod katem podatnosci na zagrozenia, stosowac ramy regulacyjne wysokiego szczebla
(takie jak unijna ustawa o Al i RODO) w kreatywnych procesach pracy oraz formutowac
egzekwowalne zasady odpowiedzialnych innowacji. Zwieczeniem modutu jest
strategiczna propozycja na poziomie kierowniczym dotyczaca zarzadzania redakcjg oraz
obrona ustna, dzieki czemu absolwenci bedg przygotowani do kierowania organizacjami
w ztozonym etycznym i prawnym krajobrazie ery algorytmicznej.
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Cele nauczania

Po ukonczeniu tego modutu studenci beda potrafili:

Cel1 Analizowac¢ systemowe powigzania miedzy generatywnymi procesami
pracy opartymi na sztucznej inteligencji a lukami w
cyberbezpieczenstwie w Srodowiskach immersyjnych.

Cel 2 Oceni¢ skutecznos¢ obecnych globalnych regulacji w ograniczaniu
ryzyka zwigzanego z mediami syntetycznymi.

Cel 3 Synteza ram teoretycznych z zakresu etyki medidw i sprawiedliwosci
danych w celu rozwigzania ,trudnych probleméw” w dziennikarstwie
cyfrowym.

Cel4 Sformutowanie strategicznych zasad zarzadzania, ktére chronig

integralno$¢ instytucjonalng i bezpieczenstwo uzytkownikéw wj

zautomatyzowanych procesach medialnych.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci beda potrafili:

Efekt
ksztatcenia 1

Zanalizowa¢ potok produkcji 3D oparty na sztucznej inteligencji w celu

zidentyfikowania  konkretnych punktéw pozyskiwania danych

biometrycznych oraz stronniczosci algorytmow.

Efekt
ksztatcenia 2

Ocenic istniejace platformy immersyjne pod katem ich zgodnosci z art.
9 RODO oraz wymogami dotyczacymi przejrzystosci zawartymi w
unijnej ustawie o sztucznej inteligencji.

Efekt
ksztatcenia 3

Opracowanie kompleksowej zielonej ksiegi, ktéra przektada ztozone
ryzyko techniczne na praktyczng polityke redakcyjna.

Efekt
ksztatcenia 4

Uzasadnienie strategicznych decyzji dotyczacych polityki podczas
ustnej obrony na zywo, wykazujac sie profesjonalng odpornoscig i
dogtebng wiedzg merytoryczna.

Harmonogram kursu

Tydzien

Temat

Literatura Zadania
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Przemiana w
kierunku
rzeczywistosci
syntetycznej

Al: Od
przechwytywani
a do
generowania
(NeRFs/Gaussia
n Splats).

Cyber:  Smier¢
»prawdy

optycznej” w
dziennikarstwie.

Hemraj (2025)

Temat: ,Zwrot
algorytmiczny”.

Seminarium:
Dekonstrukcja
studium przypadku
wiadomosci typu
deepfake.

Biometryczna
kopalnia ztota

Al: Jak zestawy
stuchawkowe
wykorzystujg
Sledzenie
wzroku do
renderowania
fovealnego.

Cyberbezpieczen
stwo: Ataki
whioskowania:
Wyprowadzanie
informacji o
stanie
zdrowia/emocja
ch na podstawie
danych

Slater i Sanchez-Vives
(2016)

Temat: Kapitalizm
nadzoru.

Laboratorium: Mapa
wyczerpania danych.
Co Meta Quest 3 wieo
tobie po 10 minutach?
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dotyczacych

spojrzenia.
Archiwa O'Neil (2016) Warsztaty:
generatywne i Kontrola zbioru

halucynacje

Al: RAG
(Retrieval-
Augmented
Generation) w
3D.

Cyber:
Zanieczyszczone
zbiory danych:
Jak zte dane
tworza
stronnicza
historie.

Stronniczosé
algorytmow.

Temat:

danych pod katem luk

W reprezentacji.

Przeptyw pracy
,Czarnej
skrzynki”

Al: Inzynieria
podpowiedzi i
przestrzen
utajona.

Cyberbezpieczen
stwo: Ryzyko
tancucha
dostaw: Kto jest
wiascicielem
modelu? Kto
widzi Twoje
podpowiedzi?

Yeiin. (2024)

Gftowny temat: Ryzyko
zwigzane z podmiotami
zewnetrznymi.

Kamien

milowy:

Wybér narzedzia do

oceny 1 (audyt).
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Tozsamosé i
awatar

Al: awatary
generatywne i
cyfrowe
blizniaki.

Cyberprzestepcz
0s¢: kradziez
tozsamosci:
Deepvoice i
podszywanie sie
pod awatara.

Qamariin. (2023)

Temat: Prawo do
tozsamosci.

Seminarium: Czy
mozemy
przeprowadzic
wywiad z awatarem
Al?

»,Podstepna”
podatnos¢

Al:
Przetwarzanie
przestrzenne i
budowanie
Swiata.

Cyberprzestrzen:
Phishing
przestrzenny:
Manipulowanie
postrzeganiem
grawitacji/przes
trzeni przez
uzytkownika.

Hineiin. (2024)

Temat: Bezpieczenstwo
fizyczne w XR.

Zajecia: Warsztaty
regulacyjne:
Mapowanie luki
miedzy

bezpieczenstwem a
ochrona.

Zadanie: ,Test
warunkow skrajnych”

dotyczacy polityki w

ramach zaje¢. Jesli
$srodowisko
wiadomosci 3D

wygenerowane przez
sztuczng inteligencje
spowoduje obrazenia
fizyczne uzytkownika,
kto ponosi
odpowiedzialnos¢?

Dziennikarz, platforma
czy twérca modelu
sztucznej inteligencji?

Ramy
regulacyjne I
Prywatnos¢

RODO art. 9

Zadanie: Opracowanie
procesu uzyskiwania
zgody, ktory
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Temat: Ochrona
uzytkownika.
Perspektywa:
RODO i zgoda na
wykorzystanie
danych
biometrycznych.

Gtéwny temat: Dane
szczegblnej kategorii.

uzytkownicy
faktycznie przeczytaja.

8 Ramy Unijna ustawa 0 Seminarium: Jak
regulacyjne Il sztucznej inteligencji | oznaczy¢ Al bez
Przejrzystos¢ (2024) zaktécania immersji.
Temat: Ochrona Gtéwny temat: Znak
prawdy. wodny i ujawnianie
Perspektywa: informacji.
unijna ustawa o
sztucznej
inteligencji (art.

50).

9 tad Erickson (2024) Warsztaty:

korporacyjny i Opracowanie filaréw
. . Tematyka: Sztuczna .
tajemnice o : . polityki na potrzeby
inteligencja w branzach

oceny 2.
Temat: Ochrona kreatywnych.
fdaqu'; ‘ PRZESLANIE: OCENA 1
jrspe”ywa. (Raport z audytu -
Yvasnosc _ 30%)
intelektualna i
tajemnice
handlowe.

10 Etyka Thomson i in. (2024) Cwiczenie: Testowanie
automatyzacji . wtasnej polityki

Gftowny temat: Nowa
metoda ,red

Temat: Ochrona
pracownika.
Perspektywa:
Wyparcie sity
roboczej i
,cztowiek w

petli”.

rola dziennikarza.

teaming”. Uczniowie
prébujg ztamad zasady
ustalone przez innych.
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11

Zarzadzanie
kryzysowe i
odpornos¢

Scenariusz:
Dochodzi do
ogromnego
wycieku danych.
Jak zareagujesz?

Umiejetnos¢:
Komunikacja w
sytuacji
kryzysowej.

Global
(2020)

Cyber Alliance

Temat: Reagowanie na
incydenty.

Préba: Cwiczenie
pytan i odpowiedzi na
kolokwium.

12

Kolokwium dla
kadry
kierowniczej

Podsumowanie:
Obrona
cztowieka w erze
maszyn.

UNESCO (b.d.)

Temat:
globalne.

Standardy

PRZEStANIE: OCENA 2
(Zielona ksiega — 50%)

NA ZYWO: OCENA 3
(obrone ustng — 20%)

Ocena i punktacja

Ocena 1: Audyt algorytméw kryminalistycznych 30%
Ocena 2: Ramy polityki 40%
Ocena 3: Kolokwium koricowe (obrona ustna) 30%

Skale ocen (tacznie: 100%)

Element

Waga

Kryteria
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Ocena 1: Audyt
algorytmu
kryminalistycznego

30%

Raport techniczny o objetosci 2000 stow.

Studenci wybierajg jedno konkretne narzedzie
AI/XR (np. Luma Al, Meta Quest, Midjourney) i
przeprowadzajg audyt. Muszg zidentyfikowac:

Wyciek danych: Jakie dane
biometryczne/przestrzenne s
pozyskiwane?

Stronniczosé/integralnosé: Czy model generuje
halucynacje lub stereotypy?

Ryzyko prawne: czy narusza zasady
przejrzystosci okreslone w RODO/unijne;j
ustawie o sztucznej inteligenc;ji?

Ocena 2: Ramy polityki

50%

Dokument strategiczny o objetosci 2500 stow.

Studenci  opracowujg  oficjalne ,Wytyczne
dotyczace sztucznej inteligencji i bezpieczenstwa”
dla fikcyjnej organizacji medialnej. Muszg wybrac
jeden aspekt regulacyjny (np. przejrzystosc,
prywatnos¢ lub prawa autorskie) i opracowaé
egzekwowalne zasady dotyczace sposobu, w jaki
organizacja bedzie korzystaé z immersyjnej
sztucznej inteligencji bez narazania bezpieczenstwa
uzytkownikow lub prawdy dziennikarskiej.

Ocena 3: Kolokwium
wykonawcze (obrone
ustng)

20%

Prezentacja na zywo + sesja pytan i odpowiedzi.

Studenci przedstawiajg swoje ramy polityki przed
komisjg. Muszg ustnie broni¢ swoich wyboréw
politycznych w obliczu scenariuszy ,trudnych
probleméw” (np. ,Wasza polityka zakazuje
deepfake'ow, ale jak mamy relacjonowac skandal
zwiqgzany z deepfake'ami bez ich pokazywania?”).

Zasady akademickie

Obecnos¢
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Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢éwiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdéznione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda
skutkowaty odliczeniem 10% punktdw dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inaczej.

Uczciwos¢ akademicka

Uczciwos¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspoétpraca lub
jakakolwiek forma niewtasciwego postepowania bedy skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace musza by¢ oryginalne i
zawierac odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
mogg umowic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyska¢ pomoc w zakresie
metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnoscia

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Audyt techniczny i analiza ryzyka

Ramy algorytmicznej oceny wpltywu (AIA): narzedzia do oceny stronniczosci,
reprezentacji i ryzyka etycznego w mediach generowanych przez sztuczng inteligencje.

EFF Security Education Companion: Zasoby stuzgce zrozumieniu bezpieczedstwa w
Internecie, szyfrowania i Swiadomosci ryzyka.
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Ramy modelowania zagrozen: Znajomos¢ metodologii (np. PASTA, STRIDE) stosowanych
do strukturalnej analizy luk w zabezpieczeniach systeméw.

Polityka, prawo i zarzadzanie

RODO i wytyczne dotyczace etyki danych (Komisja Europejska / 1CO): Kluczowe
dokumenty okreslajgce obowigzki w zakresie ochrony danych.

Bazy danych akademickich (Scopus, Web of Science): Niezbedne do dogtebnego
przegladu literatury tgczacej wyniki badan technicznych z teoriami krytycznymi i
dokumentami strategicznymi.

Hine, E. i in. (2024): Dokumenty strategiczne i literatura naukowa poswiecone konkretnie
analizom wyzwan regulacyjnych zwigzanych z XR oraz modelom zarzadzania.

Analiza danych i wnioskowanie biometryczne

Dokumentacja czujnikdw biometrycznych: Specyfikacje techniczne i arkusze danych
dotyczace popularnych czujnikéw sledzenia ruchu gatek ocznych i czujnikow
fizjologicznych, wykorzystywanych do zrozumienia ograniczen w zakresie gromadzenia
danych.

Narzedzia do analizy jakosciowej i etycznej

Ramy praktyki refleksyjnej: Modele takie jak cykl refleksyjny Gibbsa, wykorzystywane do
strukturyzowania krytyki etycznej i refleksji nad polityka.

NVivo / Atlas.ti: Wykorzystywane do kodowania danych jako$ciowych zebranych podczas
testow skutecznosci uzyskiwania zgody uzytkownikow (ocena B), w szczegdlnosci w celu
analizy reakcji uzytkownikdéw na informacje o ochronie prywatnosci.

Wizualizacja i raportowanie

Tableau / Power Bl: Do tworzenia profesjonalnych pulpitéw nawigacyjnych i wizualizacji
wynikéw audytu oraz wskaznikéw wptywu polityki.

Canva / Adobe lllustrator: Stuzg do tworzenia profesjonalnych raportéw badawczych i
infografik (wymaganych w ramach strategicznego audytu bezpieczenstwa).

Generatywna sztuczna inteligencja i podsumowywanie danych

ChatGPT / Claude / Gemini: Stuzg do streszczania dokumentdéw prawnych, dokumentéw
strategicznych lub transkrypcji z testéw uzytkownikéw, pomagajac studentom w szybkim
wycigganiu i analizowaniu wnioskéw do ich raportéw strategicznych.
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MODUL 12: Myslenie projektowe i zarzgdzanie projektami

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Myslenie projektowe i zarzadzanie
projektami (magister)

Kod kursu IM xxx

Wymagania wstepne Podstawy dziennikarstwa immersyjnego;

Program iStream — Dziennikarstwo immersyjne

Nazwa przedmiotu Projektowanie i produkcja multimedialna
(magister)

Informacje o wyktadowcy

Imie i nazwisko wyktadowcy [Imie i nazwisko wyktadowcy]
E-mail [E-mail]

Godziny przyjec [Dni/Godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Modut ten rozwija zaawansowane kompetencje w zakresie myslenia projektowego i
zarzadzania projektami w dziennikarstwie immersyjnym i innowacjach medialnych.
Koncentruje sie na strategicznym formutowaniu probleméw, metodologii projektowania
zorientowanego na cztowieka oraz planowaniu i zarzadzaniu ztozonymi projektami
opartymi na wspodtpracy. Studenci angazujg sie w iteracyjne procesy projektowe, stosujg
ustrukturyzowane podejscia do zarzgdzania projektami oraz krytycznie oceniajg decyzje
w kontekscie kwestii organizacyjnych, etycznych i zorientowanych na odbiorcéw. Nacisk
ktadziony jest na przywdédztwo, praktyke refleksyjng oraz umiejetnos¢ radzenia sobie z
niepewnoscig i zmianami w trakcie realizacji immersyjnych i innowacyjnych projektéow
dziennikarskich.
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Cele nauczania

Studenci zdobeda zaawansowang wiedze i umiejetnosci praktyczne w zakresie myslenia
projektowego i zarzadzania projektami w kontekscie dziennikarstwa immersyjnego i
innowacji medialnych. Dzieki krytycznej analizie i praktyce opartej na projektach nauczg
sie formutowac ztozone problemy z zakresu , ”, projektowaé i zarzgdzaé¢ procesami
iteracyjnymi oraz kierowaé¢ projektami opartymi na wspdtpracy w warunkach
niepewnosci. Od studentdéw oczekuje sie uzasadniania decyzji projektowych i zarzadczych
w oparciu o wzgledy teoretyczne, etyczne i kontekstowe, a takze krytycznej refleksji nad
wynikami i procesami projektowymi. W szczegdlnosci kurs ma nastepujgce cele:

Cell Rozwiniecie u studentéw zaawansowanego zrozumienia metodologii
myslenia projektowego oraz ich zastosowania w odniesieniu do
ztozonych problemdéw w dziennikarstwie immersyjnym i innowacjach
medialnych.

Cel 2 Umozliwienie studentom planowania, zarzadzania i kierowania
projektami opartymi na wspodtpracy przy uzyciu ustrukturyzowanych
podejs¢ do zarzadzania projektami.

Cel 3 Wzmocnienie zdolnosci studentéw do uwzgledniania kwestii
strategicznych, etycznych i organizacyjnych w decyzjach dotyczacych
projektowania i zarzagdzania projektami.

Cel4 Zachecanie do krytycznej refleksji nad procesami projektowymi,
wynikami i praktykami przywddczymi w dynamicznych i niepewnych
srodowiskach.

Cel 5 Wspieranie rozwoju kompetencji zawodowych w zakresie
komunikacji, koordynacji i podejmowania decyzji w ramach zespotéw
multidyscyplinarnych.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci beda potrafili:

Efekt Opis

ksztatcenia

Efekt Krytycznie stosowaé metodologie myslenia projektowego w celu
ksztatcenia 1 formutowania i rozwigzywania ztozonych problemoéw w kontekscie

dziennikarstwa immersyjnego i innowacji medialnych.
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Efekt
ksztatcenia 2

Projektowanie, zarzadzanie i kierowanie ztozonymi projektami
poprzez integracje planowania strategicznego, zarzgdzania zasobami
oraz iteracyjnych proceséw rozwoju.

Efekt
ksztatcenia 3

Ocenia¢ decyzje i wyniki projektow w kontekscie kwestii
organizacyjnych, etycznych i zorientowanych na odbiorcow.

Efekt
ksztatcenia 4

Wykazywanie sie zdolnosciami przywdédczymi i skuteczng wspotpracy
w ramach multidyscyplinarnych zespotéw projektowych.

Efekt
ksztatcenia 5

Krytycznie analizowaé procesy i wyniki projektu, syntetyzujgc
spostrzezenia w celu wykorzystania ich w przysztej praktyce
zawodowej i badawczej.

Harmonogram kursu

Tydzien Temat Literatura Zadania

1 Myslenie Lugmayr  (2011); | Przeprowad? krytyczna
projektowe i | Brunettiiin. (2024) | analize ztozonego
zarzadzanie projektu medialnego. W
projektami w jaki  sposéb  decyzje
innowacjach dotyczace
medialnych projektowania i

zarzadzania byty
dostosowane do celéw
strategicznych?

2 Zaawansowane Polydorou (2024); | Opracuj analize
formutowanie Murray (2017) formutowania
probleméw i probleméw. W jaki
projektowanie sposéb kontekst
zorientowane na interesariuszy i
cztowieka organizacji  ksztattuje

problem?

3 Strategie Lugmayr  (2011); | Zaproponuj i uzasadnij
generowania Brunettiiin. (2024) | alternatywne strategie
pomystéw, projektowe. Jakie
kreatywnosci i kryteria kieruja
innowacji wyborem

strategicznym?

4 Od koncepcji do | Murray (2017); | Opracuj dokument

strategii Polydorou (2024) strategii projektowej. W
projektowych jaki sposdb taczy on
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projekt, cele i
ograniczenia?

5 Ramy zarzadzania | Hayes i in. (2022); | Krytycznie poréwnaj
projektami i | Sissons i Cochrane | podejscia do
przywdédztwo (2019) zarzadzania projektami.

Ktére z nich jest
najbardziej
odpowiednie i
dlaczego?

6 Planowanie, zasoby | Hayes i in. (2022); | Opracuj  szczegdtowy
i zarzadzanie | Brunettiiin. (2024) | plan projektu, w tym
ryzykiem ocene ryzyka i strategie

ograniczania ryzyka.

7 Zaawansowane Lugmayr  (2011); | Zt6z zaawansowang
opracowywanie Uskali i lkonen | propozycje projektu. W
whioskow (2020) jaki sposéb wykazuje
projektowych ona Swiadomosé

strategiczna i etyczng?

8 Wspbtpraca, Sissons & Cochrane | Przeanalizuj dynamike
przywodztwo i | (2019); Brunetti et | zespotu i  praktyki
komunikacja al. (2024) przywodcze. Jakie

wyzwania i rozwigzania
w zakresie , " sie
pojawiajg?

9 Zarzadzanie Polydorou (2024); | Zmodyfikuj  strategie
zmiang, iteracjg i | Hayesiin. (2022) projektu w oparciu o
niepewnoscia informacje zwrotne. Jak

skutecznie  zarzadzaé
zmianami?

10 Kwestie  etyczne, | Madary i Metzinger | Ocena ryzyka etycznego
organizacyjne i | (2016); Taylor i | i organizacyjnego. Jak
spoteczne Highfield (2020) wptywa ono na decyzje

projektowe?

11 Realizacja i ocena | Uskali & lkonen | Ocena  postepéw i
projektu (2020); Hayes et al. | wynikow projektu. Jakie

(2022) kryteria  oceny  s3
najbardziej
odpowiednie?

12 Prezentacja Veitch i in. (2025); | Przedstawienie

projektu, ocena i
refleksja

Brunettiiin. (2024)

projektu koricowego i
krytycznego raportu
refleksyjnego. W jaki
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sposob refleksja
wptywa na przyszig

praktyke?
Ocena i punktacja
Propozycja projektu zaawansowanego 20%
Strategia projektu i plan zarzagdzania 20%
Korcowy wynik projektu 40%
Raport z refleksji krytycznej 20%
Skale ocen (tacznie: 100%)
Element Waga Kryteria
Propozycja 20% Oceniane pod katem jasnosci i dogtebnosci
projektu sformutowania problemu (8%), strategicznego i
zaawansowanego etycznego uzasadnienia proponowanego podejscia
(7%) oraz uwzglednienia kontekstu organizacyjnego,
odbiorcow i dziennikarskiego (5%).
Strategia projektui | 20% Oceniane pod katem spdjnosci i wykonalnosci strategii
plan zarzadzania projektu (8%), rygorystycznego planowania, alokacji
zasobOw, zarzgdzania projektem ( ) i ryzykiem (7%)
oraz wykazania sie zdolnosciami przywddczymi i
koordynacyjnymi w zakresie projektowania projektu
(5%).
Koncowy wynik 40% Oceniane na podstawie osiggniecia okreslonych celéw
projektu projektu (15%), krytycznego zastosowania metodologii
myslenia projektowego (10%), spdjnosci strategicznej i
jakosci wykonania (10%) oraz swiadomosci etycznej i
kontekstowe] (5%).
Krytyczny raport | 20% Oceniane na podstawie gtebi krytycznej refleksji i
refleksyjny oceny (10%), integracji teorii, praktyki i spostrzezen
dotyczacych przywodztwa (5%) oraz jakosci pisania
naukowego i jasnosci argumentacji (5%).
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Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢wiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdznione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda
skutkowaty odliczeniem 10% punktéw dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inaczej.

Uczciwos$¢ akademicka

Uczciwos¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspoétpraca lub
jakakolwiek forma niewtasciwego postepowania bedy skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace musza by¢ oryginalne i
zawierac odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
moga umowic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskaé pomoc w zakresie
metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb niepetnosprawnych

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Kategoria Narzedzia / Platformy
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Wspédtpraca i komunikacja Microsoft Teams, Zoom lub réwnowazne

platformy komunikacji online

Narzedzia do projektowania i tworzenia | Miro, MURAL, Figlam Ilub podobne

koncepcji narzedzia do tworzenia cyfrowych tablic

Planowanie i zarzadzanie projektami Trello, Asana, Notion lub podobne
narzedzia do zarzadzania zadaniami i
projektami

Dokumentacja i prezentacje Microsoft Word, PowerPoint, Google Docs

lub podobne narzedzia biurowe

Udostepnianie plikéw i kontrola wersji Platformy przechowywania danych w

chmurze (np. OneDrive, Google Drive)

Bibliografia (styl APA)

1.

Brunetti, R., Ferrante, S., Avella, A. M., Indraccolo, A. i Del Gatto, C. (2024).
Przeksztatcanie opowiesci w sciezki edukacyjne: zasady i metody edukacji
immersyjne;j. Frontiers in Psychology, 15, 1471459.
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2024.1471459

Hayes, A., Kaplan-Rakowski, R., Archibald, A., Bland, D., Lucke, H., Heap, T. i Taylor, D.
(2022). Wdrazanie niedrogiej technologii immersyjnego wideo 360° w celu
promowania podstawowych umiejetnosci na kursach dziennikarskich. Journal of
Applied Instructional Design, 11(1). https://doi.org/10.59668/423.8390

Lugmayr, A. (2011). Zastosowanie myslenia projektowego jako metody nauczania w
edukacji medialnej. W: Materiaty z 15. Miedzynarodowej Konferencji Akademickiej
MindTrek (s. 332-334). Association for Computing Machinery.
https://doi.org/10.1145/2181037.2181100

Madary, M. i Metzinger, T. K. (2016). Prawdziwa wirtualno$¢: Kodeks postepowania
etycznego. Zalecenia dotyczace dobrych praktyk naukowych i uzytkownikéw
technologii VR. Frontiers in Robotics and Al, 3, 3.
https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00003

Murray, J. H. (2017). Hamlet na holodeku: Przyszto$¢ narracji w cyberprzestrzeni (wyd.
2). MIT Press.

Polydorou, D. (2024). Wociggajagce doswiadczenia narracyjne: metodologia
projektowania. Digital Creativity, 35(4), 301-320.
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immersyjnym. Digital Journalism, 8(8), 1007-1023.
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Veitch, N., Donald, C., Judge, A., Carman, C., Scott, P., Taylor, S., Marks, L., Edmond,
A., Kirkwood, N., McDonnell, N. i Macpherson, F. (2025). Uczenie sie przez
doswiadczenie za posrednictwem wirtualnej rzeczywistosci. Virtual Reality, 29(1), 38.
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MODUL 13: Technologie immersyjne w praktyce

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Technologie immersyjne w praktyce
(magister)

Kod kursu IM xxx

Wymagania wstepne Podstawy dziennikarstwa immersyjnego

Projektowanie i produkcja multimedialna
Przeglad technologii immersyjnych

UX/Ul dla mediéw immersyjnych

Program iStream — dziennikarstwo immersyjne

Szczegoty dotyczace prowadzacego

Imie i nazwisko prowadzacego [Imie i nazwisko prowadzacego]
E-mail [E-mail]

Godziny przyjec [Dni/Godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Modut ten wprowadza studentéw w teorie i praktyke technologii immersyjnych w
dziedzinie dziennikarstwa immersyjnego, ktadac duzy nacisk na nauke poprzez praktyke i
krytyczng refleksje. Obejmuje on podstawy projektowania, tworzenia, postprodukcji i
oceny doswiadczen immersyjnych w catym kontinuum wirtualnosci, w tym w
rzeczywistosci wirtualnej (VR), rzeczywistosci rozszerzonej (AR), rzeczywistoSci mieszanej
(MR) oraz mediach 360°. Studenci zdobywajg praktyczne podstawowe umiejetnosci w
zakresie tworzenia interaktywnych aplikacji o niskim stopniu ztoZonosci dla wyswietlaczy
montowanych na glowie, urzadzen mobilnych i tabletdw przy uzyciu profesjonalnych
narzedzi do tworzenia i postprodukcji, jednoczesnie korzystajac ze Srodowisk 3D
generowanych komputerowo, wideo 360° i dZzwieku przestrzennego. Poprzez iteracyjne
projektowanie, edycje i testowanie studenci badajg, w jaki sposéb immersja, obecnosé,
ucielesnienie, komfort i Swiadomos¢ przestrzenna wynikajg z interakcji miedzy czynnikami
percepcyjnymi, poznawczymi, narracyjnymi i technologicznymi. Wprowadzane s3
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rozréznienia koncepcyjne miedzy VR, AR i MR: VR w petni zanurza uzytkownikéw w
srodowiskach generowanych komputerowo, AR naktada tresci cyfrowe ( ) na Swiat
fizyczny, a MR umozliwia interakcje w czasie rzeczywistym miedzy elementami cyfrowymi
i fizycznymi.

Kurs jest wyraznie przeznaczony dla studentéw studiéw licencjackich, ktadac nacisk na

zrozumienie koncepcyjne, umiejetnosci praktyczne, prace zespotowa i refleksje nad
praktyka, a nie na programowanie czy zaawansowane tworzenie systemow

Cele nauczania

Celem dydaktycznym tego modutu jest zapoznanie studentéw studidéw licencjackich z
podstawowymi pojeciami i praktycznymi zastosowaniami technologii immersyjnych w
kontekscie dziennikarstwa immersyjnego. Studenci zdobedy podstawowg wiedze na
temat wirtualnej rzeczywistosci, rzeczywistosci rozszerzonej, rzeczywistosci mieszanej
oraz mediow 360°, dowiadujgc sie, czym te technologie sie réznig i jak sg wykorzystywane
do tworzenia immersyjnych doswiadczen dziennikarskich. Modut ma na celu poméc
studentom zrozumie¢, w jaki sposdb immersja, obecnos¢ i doswiadczenie uzytkownika
wynikajg z interakcji miedzy wyborami narracyjnymi, procesami percepcyjnymi i
poznawczymi oraz projektowaniem technologicznym, bez koniecznosci posiadania
zaawansowanej wiedzy technicznej lub programistycznej.

Oprécz tych podstaw koncepcyjnych, modut ma na celu rozwijanie umiejetnosci
praktycznych i wspdtpracy poprzez ¢wiczenia praktyczne i warsztaty z przewodnikiem.
Pod koniec kursu studenci studiéw licencjackich bedg potrafili planowaé, tworzyc i
udoskonala¢ proste projekty dziennikarstwa immersyjnego przy uzyciu standardowych
narzedzi branzowych, efektywnie pracowa¢ w matych zespotach produkcyjnych oraz
krytycznie analizowac swoje wybory projektowe i narracyjne.

W szczegdlnosci kurs ma nastepujgce cele:

Cell Zrozumienie podstawowych poje¢ i rdéznic miedzy wirtualng
rzeczywistoscig (VR), rzeczywistoscia rozszerzona (AR),
rzeczywistoscig mieszang (MR) oraz mediami 360° w kontekscie
dziennikarstwa immersyjnego.

Cel 2 Wyjasnienie, w jaki sposdb projektuje sie doswiadczenia immersyjne
oraz jak czynniki narracyjne, percepcyjne, poznawcze i
technologiczne wptywajg na immersje, poczucie obecnosci i komfort
uzytkownika.

Cel3 Zaplanowanie i realizacja prostych projektow dziennikarstwa
immersyjnego przy uzyciu standardowych narzedzi branzowych oraz
zastosowanie podstawowych technik interakcji i postprodukcji.
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Cel 4 Skuteczna praca w matych zespotach nad tworzeniem tresci
immersyjnych, wykazujagc sie  umiejetnosciami  wspotpracy,
komunikacji i iteracyjnego rozwigzywania probleméw.

Cel 5 Krytyczna ocena doswiadczen dziennikarstwa immersyjnego pod

katem wartosci dziennikarskich, odpowiedzialnosci etycznej,
dostepnosci i wptywu na odbiorcow.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci beda potrafili:

Efekt ksztatcenia

Opis

Efekt ksztatcenia 1 | Projektowa¢ i realizowa¢ podstawowe prototypy mediow

immersyjnych (VR, AR/MR lub doswiadczenia 360°), ktére
charakteryzujg sie spdjng interakcjg, stabilnym dziataniem i
znaczacym  zaangazowaniem  uzytkownika w  kontekscie
dziennikarstwa immersyjnego.

Efekt ksztatcenia 2 | Wyjasnienie, w jaki sposéb wybory projektowe i produkcyjne

wptywajg na immersje, poczucie obecnosci, spdjnosc
przestrzenng, komfort uzytkownika i wrazenia odbiorcéw w
réznych formatach mediéw immersyjnych.

Efekt ksztatcenia 3 | Stosowanie podstawowych proceséw pracy z mediami

immersyjnymi, w tym podstawowych proceséw rozwoju i
postprodukcji, przy uzyciu standardowych narzedzi branzowych,
takich jak Unity lub Unreal, oraz profesjonalnego oprogramowania
do edycji wideo i audio.

Efekt ksztatcenia 4 | Skutecznie wspdtpracowaé¢ w matych, multidyscyplinarnych

zespotach, przyczyniajac sie do zorganizowanych proceséw pracy,
definiowania rdl oraz produkcji tresci dziennikarstwa
immersyjnego od koncepcji do koricowego produktu.

Efekt ksztatcenia 5 | Krytycznie zastanawiac sie nad kwestiami etycznymi, spotecznymi

i dostepnosci w produkcji medidw immersyjnych, wykazujac
swiadomos¢ odpowiedzialnosci dziennikarskiej, reprezentacji i
standardéw zawodowych.

Harmonogram kursu

Tydzien

Temat Literatura Zadania
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Wprowadzenie do | Uskali i lkonen , .
i | Krotka analiza
technologii (2020);  Pavlik icemna  brzvkiadu
immersyjnych i | (2013) p. . przy
L dziennikarstwa
dziennikarstwa . .
. , immersyjnego
immersyjnego
Bafios i in. | Refleksja na temat
Immersja, obecnos¢ i | (2005); Murray | immersji i
doswiadczenie (2017) doswiadczenia
uzytkownika uzytkownika w

mediach VR/360°

Wirtualna Murray (2017);
rzeczywistosé w | Sissons i . . .
Szkic koncepcji VR i

dziennikarstwie: Cochrane (2019) neepcll YR

. i zarys doswiadczenia
koncepcje i
projektowanie

Polydorou Scenariusz

Projektowanie (2024); Stewart | interakcji dla

interakcji i komfort
uzytkownika w VR

(2022)

doswiadczenia
dziennikarskiego w
VR

Polydorou Propozycja
Rzeczywistosé (2024); Brunetti | koncepcji  AR/MR
rozszerzona i mieszana | i in. (2024), | (prototyp o niskiej
w dziennikarstwie repozytorium wiernosci lub
git-hub makieta)
Mad i|P lad et i
Etyka, dostepnos¢ i @ a?ry '] rrzeela ’e.yczny I
o .. Metzinger dostepnosci
odpowiedzialnos¢ w .
mediach immersvinvch (2016); Taylor i | proponowanego
viny Highfield (2020) | projektu
Damme i in.
Opowiadanie historii za | (2019); Hayes i | Analiza
pomocy filméw 360° i | in.  (2022) , | dziennikarskiego
gramatyka wizualna repozytorium filmu 360°
git-hub
. .| Bafos i in.| . . .
Dzwiek przestrzenny i , Cwiczenie z
. o (2005); Sanchez )
projektowanie dzwieku planowania
s Laws (2017), ..
dla mediow ) dzwieku dla
immersyjnych repozytorium reportazu 360°
git-hub
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Hayes i in. | Praktyczne
(2022); Lugmayr | ¢wiczenie
9 Wciggajace procesy | (2011), montazowe z
postprodukcji repozytorium wykorzystaniem
GitHub materiatu
filmowego 360°
Conrad i in. ,
Raport z testow
(2024); ,
. L ) przeprowadzonych
Testy uzytkownikéw i | repozytorium .
10 : ) i przez innych
iteracja GitHub . i .
uzytkownikow i
Polydorou iteracja projektu
(2024) 1 pro]
Obracowanie broiektu Uskali i lkonen | Ostateczne ztozenie
11 P! proJ (2020);  Pavlik | projektu
koncowego ) .
(2013) immersyjnego
Prezentacia  krvtvka i Veitch i in. | Prezentacja
12 refleksia 13, Kyt (2025); Brunetti | projektu i  esej
) iin. (2024) refleksyjny
Ocena i punktacja

Element oceny Waga

Esej badawczy 40%

Projekt grupowy 40%

Prezentacja i dyskusja 20%

Skalowanie ocen (tacznie: 100%)
Element Waga Kryteria

Praca badawcza | 40% Zrozumienie poje¢ zwigzanych z VR, AR, XR (15%),
wykorzystanie literatury (10%), analiza krytyczna (10%),
struktura i styl akademicki (5%)

Projekt grupowy | 40% Koncepcja i znaczenie dziennikarskie (10%), realizacja
techniczna (15%), projekt immersyjny i doswiadczenie
uzytkownika (10%), praca zespotowa i zarzadzanie
projektem (5%)
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Prezentacjai 20% Przejrzystos$¢ prezentacji (10%), refleksja krytyczna (5%),
dyskusja zaangazowanie i dyskusja (5%)

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach, warsztatach i dziataniach produkcyjnych.

Przedtozenie prac po terminie

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac mogg
skutkowac karami, chyba ze wcze$niej uzgodniono inne warunki.

Uczciwos¢ akademicka

Uczciwos$¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Wszystkie ztozone prace muszg by¢
oryginalne i zawiera¢ odpowiednie odniesienia zgodnie z politykg uczelni.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne za posrednictwem uniwersyteckiego centrum
korepetycji. Studenci mogg umoéwic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskac
pomoc w zakresie metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb niepetnosprawnych

Uczelnia zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu uzgodnienia niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Kategoria Narzedzia / Platformy
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Wspdtpraca, prezentacja
i ocena

Miro, Figma, GitHub; PowerPoint / Keynote (z
wbudowanym 3D lub wideo); Google Forms, Mentimeter,
Wooclap

Oprogramowanie do
produkcji multimedialnej

Adobe Premiere Pro, Adobe Audition, Adobe After Effects,
Adobe Photoshop / Illustrator

Tworzenie tresci XR i
immersyjnych

Unity3D, Unreal Engine; A-Frame, frameworki WebXR;
Reality Composer

Produkcja multimediéw
360°

Kamery 360° (np. Insta360, GoPro MAX); Adobe Premiere
Pro (narzedzia do edycji VR); Adobe After Effects

Modelowanie 3D i media
przestrzenne

Blender; narzedzia do fotogrametrii i przechwytywania
wolumetrycznego; oprogramowanie do audio
przestrzennego (np. Reaper z wtyczkami ambisonicznymi)

Tworzenie rzeczywistosci
rozszerzonej

ARKit, ARCore; Adobe Aero; Spark AR Studio

Narzedzia dziennikarskie
i do wizualizacji danych

Flourish, Tableau, Datawrapper; narzedzia Knight Lab;
Mapbox

Sztuczna inteligencja i | ChatGPT, Midjourney, Synthesia, Lumen5
automatyzacja do

tworzenia prototypow

Zarzadzanie projektami i | Notion, Trello

organizacja

Bibliografia (styl APA)

1. Uskali, T. i lkonen, P. (2020). Nauczanie dziennikarstwa immersyjnego. W: A.
Gynnild i T. Uskali (red.), Dziennikarstwo immersyjne jako opowiadanie historii (s.
261-275). Routledge. https://doi.org/10.4324/9780429437748-18

2. Pavlik, J. V. (2013). Innowacje i przysztos¢ dziennikarstwa. Digital Journalism, 1(2),
181-193. https://doi.org/10.1080/21670811.2012.756666

3. Baos, R. M., Botella, C., Alcafiiz, M., Liafio, V., Guerrero, B. i Rey, B. (2005).
Zanurzenie i emocje: ich wptyw na poczucie obecnosci. CyberPsychology &
Behavior, 8(6), 734-741.

4. Murray, J. H. (2017). Hamlet na holodeku: przysztos¢ narracji w cyberprzestrzeni
(wyd. 2). MIT Press.

5. 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
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Stewart, N. (2022). Pedagogika immersyjna: nauczanie nowych mediow w
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Brunetti, R., Ferrante, S., Avella, A. M., Indraccolo, A. i Del Gatto, C. (2024).
Przeksztatcanie opowiesci w $ciezki edukacyjne: zasady i metody edukacji
immersyjnej. Frontiers in Psychology, 15, 1471459.
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2024.1471459

Madary, M. i Metzinger, T. K. (2016). Prawdziwa wirtualnosé: kodeks
postepowania  etycznego. Frontiers in  Robotics and Al, 3, 3.
https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00003

Taylor, N. i Highfield, T. (2020). Wyzwania etyczne zwigzane z dziennikarstwem
immersyjnym. Digital Journalism, 8(8), 1007-1023.
https://doi.org/10.1080/21670811.2020.1766987

Damme, K., All, A., de Marez, L. i Leuven, S. (2019). Dziennikarstwo wideo 360°:
Badanie eksperymentalne dotyczgce wptywu immersji na odbiér wiadomosci i
cierpienie o0séb z daleka. Journalism Studies, 20(14), 2053-2076.
https://doi.org/10.1080/1461670X.2018.1561958

Hayes, A., Kaplan-Rakowski, R., Archibald, A., Bland, D., Lucke, H., Heap, T. i Taylor,
D. (2022). Wdrazanie niedrogiej technologii immersyjnego wideo 360° w celu
promowania podstawowych umiejetnosci na kursach dziennikarskich. Journal of
Applied Instructional Design, 11(1).

Sanchez Laws, A. L. (2017). Czy dziennikarstwo immersyjne moze zwiekszyé
empatie? Digital Journalism, 5(2), 213-228.
https://doi.org/10.1080/21670811.2016.1219037

14.Lugmayr, A. (2011). Zastosowanie ,myslenia projektowego” jako metody
nauczania w edukacji medialnej. W: Materiaty z 15. Miedzynarodowej Konferencji
Akademickiej MindTrek (s. 332-334). ACM.
https://doi.org/10.1145/2181037.2181100

Conrad, M., Kablitz, D. i Schumann, S. (2024). Skuteczno$¢ uczenia sie z
wykorzystaniem immersyjnej rzeczywistosci wirtualnej w edukacji i szkoleniach:
przeglad systematyczny. Computers & Education: X Reality, 4, 100053.
https://doi.org/10.1016/j.cexr.2024.100053

Veitch, N., Donald, C., Judge, A., Carman, C., Scott, P., Taylor, S., Marks, L.,
Edmond, A., Kirkwood, N., McDonnell, N. i Macpherson, F. (2025). Uczenie sie
przez doswiadczenie za posrednictwem wirtualnej rzeczywistosci. Virtual Reality,
29(1), 38. https://doi.org/10.1007/s10055-025-01106-3
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MODUL 14: Marketing i pozyskiwanie funduszy dla mediéw
immersyjnych

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa kursu Marketing i pozyskiwanie funduszy dla
mediéw immersyjnych (magister)

Kod kursu IM....

Wymagania wstepne (zalecane) Cyfrowe opowiadanie historii i
projektowanie narracji;

Przeglad technologii immersyjnych;

Wprowadzenie do ekonomii mediow.

Imie i nazwisko wykfadowcy [Imie i nazwisko wyktadowcy]

E-mail [Adres e-mail]

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Godziny przyjec [Dni/Godziny]

Lokalizacja biura [Lokalizacja]

Opis kursu

Ten modut na poziomie magisterskim zapewnia zaawansowang i zorientowang na
praktyke analize strategii marketingowych i fundraisingowych dla dziennikarstwa
immersyjnego oraz projektdw medidow immersyjnych. Studenci uczg sie projektowad
strategie odbiorcdw oparte na analizach, pozycjonowac¢ doswiadczenia immersyjne na
konkurencyjnych i transnarodowych rynkach oraz tworzyé zréwnowazone kombinacje
zrédet finansowania, tgczgce instrumenty publiczne, prywatne i spotecznosciowe. Kurs
ktadzie nacisk na etyczne, inkluzywne i oparte na danych podejmowanie decyzji,
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umozliwiajgc studentom pogodzenie wptywu redakcyjnego, rentownosci finansowej i
dtugoterminowej stabilnosci w ekosystemach XR.

Cele nauczania

Studenci bedg opierad sie na podstawowej wiedzy, aby zrozumiec i zastosowac kluczowe
koncepcje marketingowe i fundraisingowe w kontekscie medidw immersyjnych i
dziennikarstwa immersyjnego. Beda analizowa¢ odbiorcédw, propozycje wartosci i
mozliwosci finansowania, a takze nauczg sie opracowywac¢ wstepne, etyczne i
zorientowane na zrownowazony rozwdj strategie marketingowe i fundraisingowe dla
projektdw immersyjnych. W szczegdlnosci kurs ma nastepujace cele:

Cell Opracowanie zaawansowanych, opartych na analizach kampanii
marketingowych i narracji marki dla projektéw medidéw
immersyjnych.

Cel 2 Opracowanie kompleksowych strategii finansowania f3czacych
instrumenty publiczne, prywatne i spotecznosciowe.

Cel 3 Ocena wynikéw dziatan marketingowych i fundraisingowych przy
uzyciu wskaznikéw KPI oraz iteracji opartej na danych.

Cel4d Witaczenie zasad etyki, dostepnosci i inkluzywnosci do strategii
marketingowych i fundraisingowych.

Cel 5 Synteza celéw biznesowych, komunikacyjnych i redakcyjnych w

ekosystemach medidw immersyjnych.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci beda potrafili:

Efekt
ksztatcenia 1

Opracowac i uzasadni¢ strategie wejscia na rynek oraz rozwoju
przedsiewzieé z zakresu dziennikarstwa immersyjnego.

Efekt
ksztatcenia 2

Przygotowywaé konkurencyjne wnioski o dotacje oraz
prezentacje dla inwestoréw poparte wiarygodnymi modelami
finansowymi.

Efekt
ksztatcenia 3

Krytycznie analizowa¢ dane dotyczgce odbiorcéw, wskazniki
wydajnosci i modele finansowania w celu optymalizacji
wynikéw.
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Efekt
ksztatcenia 4

funduszy.

Wykazywanie sie strategicznym przywddztwem i umiejetnoscia
podejmowania decyzji w kontekscie marketingu i pozyskiwania

Efekt
ksztatcenia 5

Wiaczac

kwestie

etyczne, prawne

spoteczne do

zaawansowanych strategii marketingowych i finansowych.

Harmonogram kursu

Tydzien Temat Literatura Zadania

1 Zaawansowany Kotler i in. (2021), rozdz. | Notatka analityczna
marketing mediéw | 1-2 dotyczaca rynkow
immersyjnych medidéw

immersyjnych

2 Segmentacja Ryan (2020), wybrane | Zaawansowana
odbiorcéw i | rozdziaty analiza odbiorcow i
projektowanie propozycji wartosci
propozycji wartosci

3 Strategie wejscia na | Wybrane studia | Podsumowanie
rynek i architektura | przypadkow strategii  kanatéw
kanatow dystrybucji dystrybucji i

partnerstwa

4 Budowanie marki, | Silverstone (2007), | Ramy  marki i
narracja i komunikacja | wybrane fragmenty komunikacji
etyczna

5 Modele monetyzacji i | Kotler i in. (2021), | Model przychodéow
ekonomika wybrane fragmenty i analiza progu
jednostkowa rentownosci

6 Dane, analityka i | Materiaty do | Ramy KPI i plan
strategie rozwoju | przeczytania i raporty rozwoju
grupy odbiorcéw

7 Instrumenty Komisja Europejska | Analiza mozliwosci

finansowania
publicznego i unijnego

(2023), dokumentacja

uzyskania dotacji
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przypadkéw i synteza
strategiczna

8 Finansowanie Wybrane artykuty i | Zarys strategii
prywatne, oparte na | studia przypadkéw finansowania
oddziatywaniu i hybrydowego
spotecznosciowe

9 Gotowosc¢ inwestoréw | Materiaty szkoleniowe Projekt prezentacji i
i grantodawcow budzetu

10 tad korporacyjny, | RODO; DSA; ustawa o | Notatka dotyczaca
zgodnos¢ z przepisami | sztucznej inteligencji | zgodnosci i oceny
i zarzadzanie ryzykiem | (wybrane artykuty) ryzyka

11 Etyka, integracja i | UNESCO (2023), | Projekt eseju
zrbwnowazony rozwoj | wybrane fragmenty krytyczno-

refleksyjnego

12 Prezentacje studiéw | Brak nowych lektur Prezentacje

konicowe i ztozenie
prac pisemnych

Ocena i punktacja

Raport dotyczgcy strategii marketingowej 30%
Propozycja zbiérki funduszy 30%
Prezentacja studium przypadku 20%
Esej refleksyjny 20%
Skale ocen (tacznie: 100%)
Element Waga Kryteria
Raport  dotyczacy | 30% | Spdjnos¢ strategiczna i dogtebnosé analizy (10%);
strategii efektywne  wykorzystanie danych  dotyczacych
marketingowej odbiorcéow, informacji rynkowych i wskaznikéw KPI
(10%); przejrzystosé, struktura i profesjonalna jakos¢
raportu (10%).
Propozycja 30% | Odpowiednios¢ i integracja instrumentéw
pozyskania funduszy finansowania (10%); solidnos¢ budzetu, logika
finansowa i wykonalnos¢ (10%); spojnos¢ miedzy
oddziatywaniem redakcyjnym, etyka i
zréwnowazonym rozwojem (10%).
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Prezentacja studium | 20% Gtebia analizy krytycznej i wykorzystanie dowoddéw

przypadku (8%); umiejetnos¢ potaczenia teorii, praktyki i
kontekstu  rynkowego (6%); przejrzystos¢ i
profesjonalizm prezentacji oraz materiatow

wizualnych (6%).

Esej refleksyjny 20% Krytyczna refleksja i samodzielna argumentacja (10%);
integracja koncepcji kursu, etyki i inkluzywnosci (5%);
rygor akademicki, spéjnosé i odniesienia (5%).

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢wiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdznione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda
skutkowaty odliczeniem 10% punktéw dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inaczej.

Uczciwosc¢ akademicka

Uczciwo$¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspoétpraca lub
jakakolwiek forma niewtfasciwego postepowania bedg skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace muszg by¢ oryginalne i
zawierac odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci

mogg umowic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyska¢ pomoc w zakresie
metod badawczych, pisania i analizy danych.
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Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnoscia

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang
niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.

Wymagania techniczne

Analizy, dane i wizualizacja

Google Analytics / GA4 — do zaawansowanej analizy odbiorcow i $ledzenia
konwersji.

HubSpot lub podobne narzedzia CRM — do analizy lejka sprzedazowego,
segmentacji i strategii utrzymania klientéw.

Tableau / Power Bl — do wizualizacji wskaznikow KPI, scenariuszy finansowania i
analiz odbiorcéw.

Marketing, komunikacja i projektowanie

Canva / Adobe Creative Cloud / Figma — do tworzenia profesjonalnych materiatéw
komunikacyjnych, prezentacji i materiatow kampanii.

Panele analityczne mediéw spotecznosciowych — do monitorowania
zaangazowania i wynikow kampanii.

Zarzadzanie projektami i wspétpraca

Miro — do tworzenia map strategicznych, profili odbiorcow i projektowania
Sciezek uzytkownika.

Notion / Asana / Trello — do uporzagdkowanego zarzgdzania projektami, ustalania
kamieni milowych i dokumentacji.

Slack / Google Workspace — do komunikacji zespotowej i wspdlnego pisania.

Analiza mozliwosci finansowania i opracowywanie wnioskow

Portal finansowania i przetargdw UE — do analizy zaproszen do sktadania
whnioskow, kryteriéw kwalifikowalnosci i rezultatéow.
Biura Creative Europe i krajowe portale finansowania — do kontekstualizacji
strategii finansowania.

Arkusze kalkulacyjne — do budzetowania, modelowania przeptywdw pienieznych
i prognoz finansowych.
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Narzedzia wspomagane sztucznj inteligencjq

Narzedzia oparte na sztucznej inteligencji moga by¢ wykorzystywane do
zaawansowanego generowania pomystéw, lokalizacji, analizy scenariuszy oraz
eksploracyjnego badania odbiorcéw. Ich stosowanie musi by¢ przejrzyste,
poddane krytycznej ocenie oraz w petni zgodne z przepisami UE (RODO, DSA,
ustawa o sztucznej inteligencji), politykg instytucjonalng oraz standardami
rzetelnosci naukowej.

Bibliografia (styl APA)
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ludzkosci. Wiley.

Ryan, D. (2020). Marketing cyfrowy: zrozumienie kampanii cyfrowych w erze
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252



MODUL 15: Projekt koricowy i praca dyplomowa

Syllabus kursu

Informacje o kursie

Nazwa przedmiotu

Projekt koncowy i
(magisterska)

praca dyplomowa

Kod kursu IM....
Wymagania wstepne IM xxx: Metody badawcze i analiza
docelowa

Nazwisko wyktadowcy

[Nazwisko wyktadowcy]

E-mail

[Adres e-mail]

Szczegoty dotyczace wyktadowcy

Godziny przyjec

[Dni/godziny]

Lokalizacja biura

Lokalizacja

Opis kursu

Opierajagc sie na umiejetnosciach zdobytych podczas kursu IM xxx ,Metody
badawcze i analiza docelowa” oraz na propozycji badawczej z tego kursu, ten
zaawansowany modut pozwala studentom zastosowac i poszerzy¢ swojg wiedze
specjalistyczng poprzez konkretny temat badawczy lub projekt. Studenci beda
krytycznie ocenia¢ i wybiera¢ odpowiednie metody badawcze, opracowywacd
kompleksowe strategie analizy odbiorcéw, tgczac dane demograficzne,
psychograficzne i behawioralne z modelowaniem predykcyjnym, a takze
projektowaé zaawansowane protokoty testowania uzytkownikéw, uwzgledniajace
informacje zwrotne z danych biometrycznych, $ledzenie ruchu gatek ocznych oraz
analizy oparte na sztucznej inteligencji. Kurs ktadzie nacisk na wykorzystanie
zaawansowanych narzedzi statystycznych i obliczeniowych do analizy duzych
zbiorow danych i generowania praktycznych wnioskow. Kwestie etyczne, prawne
i spoteczne — w tym stronniczos¢ algorytmow, prywatnosé danych i inkluzywnos¢
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— s3 uwzglednione w catym procesie projektowania badan, aby zapewnié
odpowiedzialne i innowacyjne praktyki w srodowiskach immersyjnych.

Cele nauczania

W ramach tego kursu studenci wykraczajg poza podstawy, aby krytycznie oceniaé i
porownywac¢ zaawansowane metodologie badan jako$ciowych i iloSciowych oraz
projektowac i realizowaé ztozone badania. Bedg stosowaé zaawansowane narzedzia
statystyczne i obliczeniowe oraz bedg potrafili syntetyzowaé swoje wyniki w praktyczne
strategie. W szczegdlnosci kurs ma nastepujgce cele:

Cel 1

Krytyczna ocena i wybér odpowiedniej zaawansowanej metodologii
badawczej dla danego zagadnienia badawczego.

Cel 2

Opracowanie i realizacja kompleksowych strategii analizy odbiorcéw,
faczacych dane demograficzne, psychograficzne i behawioralne z
modelowaniem predykcyjnym.

Cel 3

Zaprojektowanie i przeprowadzenie zaawansowanych protokotow
testowania  uzytkownikdw, z  wykorzystaniem  informacji
biometrycznych, $ledzenia ruchu gatek ocznych oraz analiz opartych
na sztucznej inteligencji w celu stworzenia prototypow
zapewniajgcych immersje.

Cel 4

Wykorzystanie  zaawansowanych  narzedzi  statystycznych i
obliczeniowych do analizy zbiorow danych na duzg skale oraz
generowania praktycznych wnioskow.

Cel 5

Ocena i uwzglednienie kwestii etycznych, prawnych i spotecznych w
projekcie badan, z uwzglednieniem takich zagadnien, jak stronniczos¢
algorytmow, prywatnosé danych oraz inkluzywnos¢ w srodowiskach
immersyjnych.

Efekty ksztatcenia

Po pomysinym ukonczeniu kursu studenci bedg potrafili:

Efekt
ksztatcenia 1

Stosowa¢ odpowiednie metodologie badawcze w celu odpowiedzi na
konkretne pytania dotyczace dziennikarstwa immersyjnego, podajac
jasne uzasadnienie.

Efekt
ksztatcenia 2

Przeprowadzi¢ podstawowg analize profilu odbiorcow w celu
zidentyfikowania grupy docelowej oraz wzorcodw zaangazowania dla
swojego projektu w zakresie medidw immersyjnych.
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Efekt

ksztatcenia 3

Zaprojektowac i
immersyjnych przez uzytkownikédw, zebra¢ opinie i skutecznie
interpretowad wyniki.

przeprowadzi¢ sesje testowania prototypdéw

Efekt

ksztatcenia 4

wynikow.

Analizowac i wizualizowaé dane badawcze przy uzyciu podstawowych
narzedzi w celu dokfadnego i profesjonalnego przedstawienia

Efekt

ksztatcenia 5

Uwzglednianie

kwestii

etycznych w  projektowaniu
gromadzeniu danych i sporzadzaniu raportow w ramach projektéw
dziennikarstwa immersyjnego.

badan,

Harmonogram kursu

Tydzien | Temat Zajecia Zadania

1 Przeglad zfozonych | Warsztaty z  wzajemng | Ztozenie
propozycji: ocena. poprawionego
dopracowanie pytan whiosku
badawczych i celow. badawczego (1-2

strony).

2 Wybér zaawansowanej | Cwiczenie polegajagce na | Napisz
metodologii: dogtebna | mapowaniu metodologii. uzasadnienie
analiza wyboru
zaawansowanych metodologii (500
metod dostosowanych stéw).
do kazdego projektu.

3 Ramy analizy | Zastosuj ramy do swojego | Opracuj plan
odbiorcow: Integracja | projektu. analizy odbiorcow
danych dla swoich badan.
demograficznych,
psychograficznych i
behawioralnych;
modelowanie
predykcyjne.

4 Modelowanie Zidentyfikuj odpowiednie | Nakresl podejscie
predykcyjne i zZrdédta | zbiory danych dla swojego | do modelowania
danych: Podstawy | projektu. predykcyjnego dla
uczenia maszynowego swojego badania.
w prognozowaniu
odbiorcow.
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5 Projektowanie Opracu;j protokdt | Przedstaw projekt

protokotéw testow | testowania prototypu | testow
uzytkownikow: immersyjnego. uzytkownikéw dla
informacja zwrotna z swojego projektu.
czujnikéw
biometrycznych,
Sledzenie ruchu gatek
ocznych, analityka
oparta na sztucznej
inteligencji.

6 Gromadzenie i | Stworz harmonogram | Przeslij
zarzadzanie danymi: | gromadzenia danych. szczegdtowy plan
obstuga zbioréw danych gromadzenia
na duzg skale; etyczne danych.
zarzadzanie danymi.

7 Zaawansowane Cwiczenia na | Przygotuj jedna
narzedzia statystyczne i | przyktadowych danych. wizualizacje
obliczeniowe: zwigzang z Twoim
Wykorzystanie projektem.
R/Python/SPSS do
analizy; techniki
wizualizacji.

8 Analiza  oparta na | Zapoznaj sie z narzedziami | Napisz krotka
sztucznej inteligencji: | Al przydatnymi w Twoich | analize dotyczaca
Wykorzystanie badaniach. tego, w jaki sposéb
sztucznej inteligencji do sztuczna
wykrywania wzorcow i inteligencja
personalizacji. zostanie wiaczona

do Twojego
projektu.

9 Etyka, prywatnos¢ i | Ocena ryzyka etycznego dla | Przeslij liste
inkluzywnosc: Twojego projektu. kontrolna
stronniczos¢ zgodnosci z
algorytmow, RODO, zasadami etyki.
inkluzywnos¢ w
Srodowiskach
immersyjnych

10 Kwestie prawne i | Oméw implikacje prawne | Dodaj kwestie
spoteczne: prawa | dla mediéw immersyjnych. | prawneispoteczne
wtasnosci do swojej
intelektualnej, propozycji.

256



dostepnosg, wptyw
spoteczny.

11 Wiaczanie wynikéow | Warsztaty dotyczace | Sporzadz  sekcje
badan do | zastosowania wynikéw | dotyczaca
projektowania: badan w prototypach. oczekiwanych
Przektadanie wnioskéw implikacji
z badan na decyzje projektowych.
projektowe.

12 Prezentacja  koncowa | Wzajemna ocena i sesja | Przedtozenie
projektu: pytan i odpowiedzi. koricowego
Przedstawienie raportu
dopracowanej badawczego i/lub
propozycji badawczej i podsumowania
wstepnych wynikéw. testéw prototypu.

Ocena i klasyfikacja

Propozycja badawcza 10%

Raport z praktycznych testow | 20%

uzytkownikow

Zadanie z analizy danych 30%

Raport z badan 40%

Skale ocen (tacznie: 100%)
Element Waga Kryteria
Propozycja badan | 10% Jasnosc pytania badawczego (4%), rygor
metodologiczny (3%), integracja literatury (3%)
Raport z 20% Kompletnos¢ protokotu (7%), jakos¢ wykonania (6%),
praktycznych zgodnos¢ z zasadami etyki (7%)
testow

uzytkownikow

wynikow

Zadanie z analizy | 30% Prawidtowe zastosowanie narzedzi statystycznych/Al
danych (15%), interpretacja
ograniczen (8%)

(7%), omodwienie
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Raport z badan | 40% Gtebia raportu badawczego i analiza etyczna (20%),
uwzglednienie przysztych trendéw (10%), jakos¢ pisania
naukowego (10%)

Zasady akademickie

Obecnos¢

Od studentéw oczekuje sie obecnosci na wszystkich zaplanowanych zajeciach oraz
aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢wiczeniach. Nieobecnosci nalezy zgtasza¢ z
wyprzedzeniem i mogg one mie¢ wptyw na oceny za aktywnosc.

Spdznione prace

Zadania nalezy sktada¢ w wyznaczonych terminach. Opdznienia w sktadaniu prac beda
skutkowaty odliczeniem 10% punktéw dziennie, chyba ze w wyjatkowych okolicznosciach
uzgodniono inaczej.

Uczciwos$¢ akademicka

Uczciwos$¢ akademicka ma zasadnicze znaczenie. Plagiat, nieuprawniona wspoétpraca lub
jakakolwiek forma niewtasciwego postepowania bedg skutkowaty podjeciem dziatan
dyscyplinarnych zgodnie z regulaminem uczelni. Wszystkie prace musza by¢ oryginalne i
zawierac odpowiednie odniesienia zgodnie z wytycznymi APA.

Zasoby biblioteczne

Zachecamy studentéw do korzystania z cyfrowych i fizycznych zasobdéw bibliotecznych
uczelni w celu prowadzenia badan i wykonywania zadan. Dostep do czasopism
naukowych, baz danych i e-bookéw jest mozliwy za posrednictwem portalu
bibliotecznego.

Ustugi korepetycyjne

Wsparcie akademickie jest dostepne w uniwersyteckim centrum korepetycji. Studenci
mogg umowic sie na sesje indywidualne lub grupowe, aby uzyskaé pomoc w zakresie
metod badawczych, pisania i analizy danych.

Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnoscia

Uniwersytet zapewnia odpowiednie udogodnienia dla studentéw z udokumentowang

niepetnosprawnoscig. Prosimy o kontakt z Biurem ds. Oséb Niepetnosprawnych na
poczatku semestru w celu zorganizowania niezbednego wsparcia.
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Wymagania techniczne

Narzedzia do gromadzenia danych i ankiet
o Qualtrics / SurveyMonkey — do projektowania ankiet dla odbiorcéw i
gromadzenia danych ilosciowych.
o Formularze Google — prosta, bezptatna opcja do szybkiego zbierania
opinii i testowania uzytkownikow.

Narzedzia do analizy jakosciowej
o NVivo —do kodowania i analizy wywiadow, grup fokusowych oraz danych
jakosciowych.
o Atlas.ti — zaawansowana analiza danych jako$ciowych do badan
tematycznych.

Narzedzia ilosciowe i statystyczne
o SPSS / R/ Python (Pandas, SciPy) — do analizy statystycznej i testowania
hipotez.
o Excel / Arkusze Google — do podstawowej analizy i wizualizacji danych.

Narzedzia do testowania mediéw immersyjnych
o Unity Analytics — do Sledzenia zachowan uzytkownikéw w prototypach
VR/AR.
o Systemy S$ledzenia ruchu gatek ocznych (Tobii Pro) — do analizy uwagi i
zaangazowania w Srodowiskach immersyjnych.
o Czujniki biometryczne — do pomiaru reakcji emocjonalnych i
fizjologicznych.

Wizualizacja i raportowanie
o Tableau / Power Bl — do tworzenia interaktywnych pulpitow
nawigacyjnych i wizualizacji danych.
o Canva / Adobe lllustrator — do tworzenia profesjonalnych raportéw
badawczych i infografik.

ChatGPT / Claude / Gemini
o Stuzg do podsumowywania wywiaddw, transkrypcji spotkan i duzych
zbioréw danych, pomagajgc dziennikarzom w szybkim wydobywaniu
whioskow na potrzeby projektéw immersyjnych.
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