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Witamy

Laboratorium Dziennikarstwa Immersyjnego to interdyscyplinarne centrum, ktérego

celem jest wypetnienie luki miedzy tradycyjnym dziennikarstwem a przysztoscig
medidéw przestrzennych. W miare jak krajobraz medialny zmienia sie w kierunku tresci
opartych na doswiadczeniach, dziennikarze musza by¢ przygotowani do tego, by
prowadzi¢ odbiorcow przez historie, a nie tylko je przedstawiac. Laboratorium stuzy
jako miejsce do eksperymentowania z innowacjami, sala lekcyjna do doskonalenia

umiejetnosci technicznych oraz przestrzen do refleksji nad etyka.

Cele laboratorium:

Rozwijanie umiejetnosci technicznych: Wyposazenie uczestnikéw w
praktyczne doswiadczenie w korzystaniu z technologii immersyjnych, takich
jak VR, AR i wideo 360°, a takze powigzanych narzedzi sprzetowych i
programowych.

Doskonalenie umiejetnosci opowiadania historii: Rozwijanie umiejetnosci
tworzenia fascynujgcych, interaktywnych narracji wykorzystujacych
Srodowiska przestrzenne i nieliniowe techniki opowiadania historii.
Promowanie etycznego i odpowiedzialnego dziennikarstwa: Zapewnienie,
ze tresci immersyjne sg zgodne z dziennikarskimi zasadami doktadnosci,
uczciwosci i przejrzystosci, przy jednoczesnym uwzglednieniu kwestii
prywatnosci, zgody i dobrego samopoczucia odbiorcéw.

Zachecanie do innowacji i eksperymentowania: Zapewnienie kreatywnej
przestrzeni do odkrywania nowych formatdéw, technologii i podejsé¢ do
reportazu, ktére przesuwajg granice tradycyjnego dziennikarstwa.
Utatwianie wspétpracy: Tworzenie mozliwosci interdyscyplinarnej pracy
zespotowej miedzy dziennikarzami, programistami, projektantami i
specjalistami ds. mediéw w celu tworzenia wysokiej jakosci immersyjnych
doswiadczen.

Przygotowanie do integracji z branzg: Wyposazenie uczestnikow w
umiejetnosci i wiedze niezbedna do dostosowania sie do pojawiajgcych sie
trenddw oraz witagczenia dziennikarstwa immersyjnego do gtéwnych praktyk
medialnych.

Etykiety:

Roéznica miedzy tymi etykietami dotyczy przede wszystkim budzetu i koniecznosci

uwzglednienia w programie nauczania. Oto zestawienie:

Niezbedne: Jesli laboratorium ich nie posiada, nie mozna stworzy¢
standardowego materiatu dziennikarskiego wykorzystujgcego technologie
immersyjna. Kazdy student musi je znaé, aby by¢ atrakcyjnym na rynku pracy.
Specjalistyczne: narzedzia o duzej mocy lub niszowe. Sg one potrzebne do
konkretnych, elitarnych projektdw, takich jak rekonstrukcja kryminalistyczna



lub doswiadczenie kinowe w stylu hollywoodzkim. Potrzebujesz tylko kilku
licencji dla zaawansowanych studentdéw.

Opcjonalne: alternatywne rozwigzania, ktére warto mieé. Sg to narzedzia, ktdre petnia
funkcje juz realizowane przez inne. Uzywa sie ich tylko wtedy, gdy
pracownicy/studenci maja juz silne preferencje co do nich lub s3 one juz optacane
przez uniwersytet

Wykorzystanie wytycznych iStream Lab w
praktyce i w synergii z wynikami projektu

Wytyczne iStream Lab nie sg pomyslane jako czysto techniczny podrecznik, ale jako
praktyczne narzedzie wspierajgce instytucje szkolnictwa wyzszego w przeksztatcaniu
dziennikarstwa immersyjnego z koncepcji w realizacje. Ich wartos$¢ nie polega na
zapoznaniu sie z nimi tylko poprzez przeczytanie catosci dokumentu, ale na aktywnym
wykorzystywaniu, interpretowaniu i dostosowywaniu przez rézne zainteresowane
strony zaangazowane W nhauczanie, zarzadzanie i doswiadczanie immersyjnych
srodowisk medialnych.

W praktyce dokument ten petni role pomostu miedzy wizjg a realizacjg. Na przykfad
uniwersytet zainteresowany wprowadzeniem dziennikarstwa immersyjnego moze
wykorzysta¢ go do przejscia od abstrakcyjnych ambicji — takich jak ,innowacyjna
edukacja dziennikarska” —do konkretnych decyzji dotyczgcych infrastruktury, narzedzi
i podejs¢ dydaktycznych. Opierajac sie na rozrdznieniu miedzy elementami
niezbednymi, specjalistycznymi i opcjonalnymi, instytucje mogg wytyczy¢ realistyczng
Sciezke rozwoju. Program moze rozpoczac sie od podstawowej konfiguracji opartej na
produkcji filméw 360° i publikacji WebXR, a nastepnie stopniowo ewoluowaé w
kierunku bardziej zaawansowanych konfiguracji obejmujacych rekonstrukcje 3D,
dzwiek przestrzenny lub interaktywne srodowiska VR. Efektem jest nie tylko lepsza
alokacja zasobdw, ale takie spodjniejsze dostosowanie celéw edukacyjnych do
inwestycji technologicznych.

Dla nauczycieli dokument ten staje sie sposobem na przeksztatcenie nauczania w
proces oparty na doswiadczeniu i projektach. Zamiast ogranicza¢ dziennikarstwo
immersyjne do dyskusji teoretycznych, wyktadowcy mogg projektowaé dziatania
edukacyjne, w ramach ktérych studenci aktywnie tworzg narracje przy uzyciu
srodowisk przestrzennych. Modut kursu moze prowadzi¢ studentéw przez caty proces
tworzenia immersyjnej historii: uchwycenie sceny z prawdziwego $wiata, jej cyfrowa
rekonstrukcje, integracje dzwieku i publikacje w celu interakcji z odbiorcami. W tym
kontekscie wytyczne wspierajg definiowanie efektéw uczenia sie, oferujac
jednoczesnie praktyczng strukture pokazujacga, jak mozna te efekty osiggnac. Efektem



jest przejscie od przekazywania tresci do aktywnego uczenia sie, w ramach ktérego
studenci rozwijajg zardwno kompetencje techniczne, jak i Swiadomos¢ narracyjna.

Pracownicy techniczni i kierownicy laboratoridw korzystajg z dokumentu w inny, ale
rownie istotny sposéb. Dla nich stanowi on punkt odniesienia przy organizowaniu
funkcjonalnego i zréwnowazonego ekosystemu laboratoryjnego. W wielu przypadkach
instytucje dysponujg juz czescig wymaganego sprzetu, ale brakuje im spéjnego procesu
pracy. Wytyczne pomagajg zreorganizowaé te elementy w wydajny system, na
przyktad poprzez wprowadzenie rozwigzan w zakresie wspdlnej pamieci masowe;j,
ustrukturyzowanie stanowisk roboczych zgodnie z wymaganiami wydajnosciowymi lub
zdefiniowanie jasnych protokotéw uzytkowania. Stanowig one rowniez podstawe do
zajecia sie kwestiami bezpieczenstwa, etyki, zgodnosci z przepisami oraz zgodnosci z
regulacjami. Efektem jest sSrodowisko laboratoryjne, ktére jest nie tylko wyposazone
technologicznie, ale takze solidne pod wzgledem operacyjnym i tatwe w zarzgdzaniu w
dtuzszej perspektywie.

Z perspektywy studenta dokument ten wspiera rozwdj jasnej Sciezki zawodowej.
Pomaga uczniom zrozumieé, w jaki sposdb rézne narzedzia, umiejetnosci i procesy
taczg sie w rzeczywistych procesach pracy w dziennikarstwie immersyjnym. Student na
poziomie podstawowym moze wykorzystaé go do zapoznania sie z podstawowymi
narzedziami i eksperymentowania z prostymi formami dziennikarstwa immersyjnego,
podczas gdy bardziej zaawansowani uczniowie mogg stopniowo angazowac sie w
ztozone procesy produkcyjne i wspdtprace interdyscyplinarng. W obu przypadkach
dokument przyczynia sie do budowania spdjnego zrozumienia tego, na czym polega
dziennikarstwo immersyjne, wykraczajac poza izolowane umiejetnosci w kierunku
bardziej zintegrowanej tozsamosci zawodowe;.

Zewnetrzni interesariusze, tacy jak organizacje medialne lub partnerzy z braniy
kreatywnej, réwniez mogg skorzysta¢ z tego dokumentu jako wspdlnego punktu
odniesienia. Kiedy uczelnie przyjmujg te wytyczne, jasno okreslajg kompetencje i
podejscia, ktdre rozwijajg studenci. Utatwia to wspodtprace, poniewaz partnerzy
branzowi moga lepiej zrozumieé, czego moga oczekiwa¢ od absolwentéw i jak
angazowac sie w S$rodowiska akademickie. W praktyce moze to prowadzi¢ do
wspdlnych projektéw, stazy lub eksperymentéw z nowymi formatami opowiadania
historii, wzmacniajgc powigzania miedzy edukacjg a praktyka zawodowa.

Peten potencjat “Wytycznych Laboratorium” staje sie jeszcze bardziej widoczny, gdy s3
one stosowane w pofgczeniu z innymi kluczowymi wynikami projektu iStream, w
szczegdlnosci z “Programem nauczania” i “Sylabusem”. Elementy te dziatajg na
réznych poziomach, ale zostaty zaprojektowane tak, aby sie wzajemnie wzmacniaty.
Program nauczania okres$la kompetencje, cele nauczania i priorytety edukacyjne, ktére
powinny by¢ uwzglednione w programach dziennikarstwa immersyjnego. Wytyczne
dotyczace laboratorium przekfadajg te abstrakcyjne elementy na konkretne warunki,
okreslajac, jakie narzedzia, infrastruktura i procesy sg potrzebne, aby kompetencje te
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byty osiggalne w praktyce. Stosowane razem zapewniaja, ze cele nauczania sg nie tylko
deklarowane, ale takze realizowane.

Z kolei program zajec okresla strukture i kolejnos¢ dziatan dydaktycznych. Przedstawia
on, w jaki sposéb organizowane sg kursy, jak opracowywane s3 moduty oraz jak
przebiega proces uczenia sie w czasie. Wytyczne laboratoryjne uzupetniajg to, oferujac
praktyczne sposoby wdrazania tych modutéw w srodowisku laboratoryjnym.
Wyktadowca moze wybra¢ jednostke z programu nauczania i bezposrednio
przyporzadkowac jg do praktycznych zaje¢ wspieranych przez technologie i procedury
opisane w wytycznych. Tworzy to silng spdjno$¢ miedzy wiedzg teoretyczng a
praktycznym zastosowaniem, zapewniajac, ze kazdy etap nauczania prowadzi do
namacalnych rezultatow.

Potaczenie tych zasobéw umozliwia bardziej iteracyjny i refleksyjny proces uczenia sie.
Studenci najpierw zapoznajg sie z koncepcjami i ramami, nastepnie sg prowadzeni
przez ustrukturyzowane $ciezki nauczania, a na koniec angazujg sie w praktyczne
eksperymenty w laboratorium. Cykl ten pozwala im testowac, udoskonalac i pogtebiaé
swoje zrozumienie. Na przykfad student uczacy sie zasad etycznego opowiadania
historii moze zastosowac je bezposrednio podczas projektowania immersyjnego
doswiadczenia, biorgc pod uwage takie aspekty, jak bezpieczenstwo uzytkownika,
reprezentacja i zgoda. W ten sposéb wiedza jest stale utrwalana poprzez praktyke.

Kolejnym waznym aspektem tej integracji jest jej potencjat w zakresie powielania i
skalowalnosci. Instytucje stosujgce podejscie iStream nie ograniczajg sie do
izolowanych eksperymentdéw, ale moga polega¢ na spéjnym systemie. Program
nauczania stanowi fundament, sylabus nadaje strukture Sciezce edukacyjnej, a
wytyczne laboratoryjne zapewniajg skuteczne wdrozenie wszystkich elementow.
Umozliwia to dostosowanie modelu do réznych kontekstédw instytucjonalnych przy
zachowaniu spdéjnosci jakosci i podejscia.

Ostatecznie wytyczne laboratoryjne nalezy postrzega¢ jako cze$é¢ szerszego
ekosystemu, a nie jako samodzielny zasdb. Ich rolg jest potaczenie wizji strategicznej,
projektu pedagogicznego i wdrozenia technicznego w jednolite ramy. W potaczeniu z
programem nauczania i sylabusem wspierajg one instytucje szkolnictwa wyzszego w
rozwijaniu dziennikarstwa immersyjnego nie jako jednorazowe] innowacji, ale jako
ustrukturyzowanej, zréwnowazonej i ewoluujacej praktyki edukacyjne;.



1. Uwzgledniane technologie immersyjne

1.1 Narzedzia sprzetowe

1.1.1 Infrastruktura komputerowa

W niniejszym podrozdziale zdefiniowano niewidoczny kregostup laboratorium. Podczas
gdy zestawy stuchawkowe i kamery sg narzedziami widocznymi, systemy te zapewniajg
surowg moc obliczeniowag niezbedng do renderowania, przetwarzania danych i
zarzadzania fizyczng instalacja.

Stacjonarne stacje robocze o wysokiej wydajnosci (niezbedne)

e Typ: State komputery stacjonarne klasy Tier-1.

Aktualna specyfikacja standardowa: AMD Threadripper serii 7000/9000 lub
Intel Core i9/Ultra 9; min. 64 GB pamieci RAM (zalecane 128 GB+ do
fotogrametrii); NVIDIA RTX 5090 lub 4090 (24 GB-32 GB pamieci VRAM).

® Przebieg pracy: Wykorzystywane do intensywnego tgczenia modeli 3D z ponad
1000 zdjeé, renderowania ,,.kinowych” filméw 360 stopni oraz uruchamiania
lokalnych duzych modeli jezykowych (LLM) do analityki danych sledczych.

e Dlaczego warto z niego korzystac? Tworzenie tresci VR i 3D wymaga duzej ilosci
pamieci VRAM. Karta klasy 5090 jest niezbedna, aby zapobiec awariom
komputera podczas pracy ze ztozonymi, niezoptymalizowanymi sSrodowiskami
3D lub ,,wolumetrycznymi” filmami o wysokiej rozdzielczosci.

Standardowe stacje robocze laboratoryjne (niezbedne)

e Typ: Komputery stacjonarne $redniej klasy (np. RTX 5070/4070, 32 GB pamieci
RAM).

e Przeptyw pracy: Stuzg do montazu scen w Unity, edycji filméw 4K 360° oraz
standardowego miksowania dZzwieku przestrzennego.

o Dlaczego warto z nich korzystaé? To wiasnie tutaj odbywa sie 80% prac
rozwojowych. Oferujg one réwnowage miedzy mocg a wydajnoscig, umozliwiajgc
ptynne podglady w czasie rzeczywistym w goglach VR bez ekstremalnych kosztéw
i nagrzewania sie sprzetu, charakterystycznych dla centréw wysokiej klasy.

Musi by¢ oparty na systemie Windows do przetwarzania RealityCapture/LiDAR lub na
komputerach Mac M3/M4 do wdrozenia Apple Vision Pro. W laboratorium sktadajgcym
sie z 20 urzadzen zaleca sie podziat 50/50.
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Szybki serwer NAS (niezbedny)

Typ: Scentralizowana pamiec sieciowa 10GbE.
Poziom sprzetowy: poziom infrastruktury (obstugujacy wszystkie stacje robocze).

Rola w dziennikarstwie: Dziata jako dysk wspodtdzielony, na ktérym zespoty
reporteréw, grafikdw 3D i redaktorow mogg jednoczesnie uzyskiwac dostep do
tych samych plikdw wideo 8K i projektédw Unity.

Przebieg pracy: Zamiast przesytac foldery o wielkosci 500 GB za pomocg pamieci
USB (co wigze sie z ryzykiem btedow wersjonowania), studenci edytujg swoje
projekty bezposrednio z serwera NAS. Personel techniczny wykorzystuje go do
wykonywania automatycznych codziennych kopii zapasowych badan kazdego
studenta.

Dlaczego warto z niego korzystac? Integralnos¢ danych i skala. Projekty XR
generujg duze ilosci danych (terabajty fotogrametrii i wideo wolumetrycznego).
Serwer NAS gwarantuje, ze w przypadku awarii jednej stacji roboczej reportaz —
i miesigce pracy — nie zostang utracone.

Zalecana liczba stanowisk

W oparciu o typowe uktady laboratoriow mediéw immersyjnych i dziennikarstwa na

uniwersytetach (ok. 20—-25 studentéw w grupie):

Typ stacji Sugerowana | Uzasadnienie

liczba

Wysokowydajne 3 do 5 sztuk Jedna stacja na 5-6 studentéw. Sg to

stacje robocze urzadzenia o wysokich  wymaganiach,

wykorzystywane do ,renderowania przez
catg noc” lub intensywnego taczenia obrazéw

3D.

Standardowe stacje | 15 do 20 | Gtéwny obszar pracy. Stuzg one do ogdlnego

programowania w Unity, edycji filmow 360°
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robocze jednostek oraz obstugi standardowych narzedzi Al.

Stacja projekcyjna | 1 Stata, wysokowydajna maszyna
dedykowana | ,zablokowana” na projektorach
jednostka wielopowierzchniowych w celu zapewnienia

spojnej kalibracji.

Strategie zarzadzania

System ,kolejki przetwarzania”: Poniewaz maszyny te s zasobami
specjalistycznymi, laboratorium zazwyczaj wdraza system rezerwacji jednostek
o wysokiej wydajnosci. Studenci ,wypozyczajg” maszyne specjalnie do zadan
takich jak przechwytywanie rzeczywistosci lub renderowanie oswietlenia o
wysokiej wiernosci.

Centrum specjalistyczne: Czesto te 3-5 wysokiej klasy maszyn jest
zgrupowanych w okreslonym kacie laboratorium — czasami nazywanym
»centrum kryminalistycznym” — gdzie podfaczony jest réwniez Varjo XR-4.
Dzieki temu sprzet generujacy najwiecej ciepta i najgtosniejsze wentylatory
znajduje sie w jednym, wentylowanym obszarze.

Przetwarzanie zdalne: W wielu konfiguracjach laboratoriow z 2026 r. te
stacjonarne stanowiska sg rowniez skonfigurowane do zdalnego dostepu.
Student moze przebywa¢ w domu na stanowisku podstawowym, ale ,zdalnie
potgczy¢ sie” ze stacjg roboczg o wysokiej wydajnosci w laboratorium, aby

wykorzystaé karte RTX 5090 do renderowania.

Obliczenia w chmurze na procesorach graficznych (specjalistyczne)

e Typ: Skalowalna infrastruktura wirtualna.
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e Wymagania sprzetowe do programowania: standardowa stacja robocza
(uzywana jako terminal).

® Przebieg pracy: Gdy lokalne stacje robocze klasy high-end sg obcigzone do granic
mozliwosci, studenci korzystajg ze standardowej stacji roboczej, aby zdalnie
potaczy¢ sie z procesorami graficznymi w chmurze. Stuzy to do szkolenia
niestandardowych modeli sztucznej inteligencji lub renderowania scen, ktdre
przekraczajg lokalne limity termiczne.

e Dlaczego warto z tego korzystac? Zapewnia to ,nieskonczong” skalowalnos¢,
umozliwiajgc laboratorium obstuge projektdw o wysokiej intensywnosci w
szczytowych tygodniach przed terminami bez koniecznosci posiadania 20
fizycznych maszyn wysokiej klasy.

Systemy projekcji wielopowierzchniowej (specjalistyczne)

e Typ: mapowanie przestrzenne i instalacja interaktywna.
e Wymagania sprzetowe do rozwoju: stacja robocza klasy high-end.

® Przebieg pracy: Wykorzystuje projektory laserowe o bardzo krétkim rzucie, aby
zamienié¢ sciany laboratorium w Srodowisko VR bez gogli. System ten jest
obstugiwany przez wysokiej klasy stacje robocza, ktéra zarzadza jednoczesnie
,Znhieksztatcaniem” w czasie rzeczywistym i wyjsSciem wideo o wysokiej
przeptywnosci na wielu powierzchniach.

e Dlaczego warto z tego korzystaé? Umozliwia wspdlng weryfikacje redakcyjna.
Redaktorzy i dziennikarze mogg wspdlnie poruszaé sie po cyfrowym blizniaku
danej lokalizacji, wskazujgc dowody i omawiajgc temat bez izolacji spowodowanej
przez gogle.

1.1.2 Kamery 360° i sprzet terenowy

Insta360 X4 / X3 (niezbedne)

e Typ: Kamera sportowa 360° dla konsumentéw/prosumerdw.

e Wymagania sprzetowe do programowania: standardowa stacja robocza (do
taczenia materiatu 5,7K/8K i zmiany kadru wspomaganej przez Al).

e Kompatybilnos¢ z oprogramowaniem: Insta360 Studio, Adobe Premiere Pro.

® Przebieg pracy: Urzadzenia rejestrujg wszystko w sferze 360 stopni, co pozwala
montazyscie wybraé kat kamery na pdzniejszym etapie postprodukcji.
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Dlaczego warto z tego korzystacé? Jest to standardowy punkt wyjscia do tworzenia
weciggajacych narracji ze wzgledu na swoje rozmiary i funkcje ,niewidzialnego
kijka do selfie”, ktéra pozwala pojedynczemu reporterowi na jednoczesne
filmowanie siebie i otoczenia.

Insta360 TITAN / Pro 2 (specjalistyczna)

Typ: Profesjonalna kamera kinowa 360° VR.

Wymagania sprzetowe do tworzenia tresci: wysokiej klasy stacja robocza
(niezbedna do faczenia materiatu RAW 8K-11K 10-bitowego i obstugi plikéw o
ogromnych rozmiarach).

Pofaczenia programowe: Insta360 Studio, Mistika VR, Topaz Video Al.

Przebieg pracy: Wykorzystywana do wysokiej klasy produkcji dokumentalnych.
Kamery te wykorzystujg wieksze matryce (Micro Four Thirds), aby uchwycié
znacznie wiecej szczegodtow i lepszy zakres dynamiczny w warunkach stabego
oswietlenia w poréwnaniu z modelem X4.

Dlaczego warto z nich korzystac? Materiat jest przeznaczony dla Varjo XR-4 lub
Apple Vision Pro, gdzie standardowe nagrania 360° wygladatyby na rozmyte lub
pikselowane.

Ricoh Theta Z1 (niezbedne)

Typ: Aparat fotograficzny 360° z wysokim zakresem dynamicznym (HDR).
Wymagania sprzetowe do tworzenia tresci: standardowa stacja robocza.

Potaczenia programowe: Adobe Lightroom, Matterport, Agisoft Metashape.

Przebieg pracy: Stuzy gtownie do tworzenia wirtualnych wycieczek i
fotogrametrii. Duze, 1-calowe czujniki pozwalajg robi¢ profesjonalnej jakosci
zdjecia, ktére mozna natozy¢ na geometrie 3D.

Dlaczego warto z niego korzystaé? Jest to najlepsze narzedzie do rejestrowania
,klatek” dla srodowisk 3D, w ktérych klarownosc¢ zdjec jest wazniejsza niz liczba
klatek na sekunde w filmie.

1.1.3 Sprzet do skanowania 3D i dZzwieku przestrzennego

Mikrofony ambisoniczne: Zoom H3-VR lub Sennheiser AMBEO (niezbedne)

Typ: Rejestracja dzwieku przestrzennego w zakresie 360 stopni.
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e Wymagania sprzetowe do tworzenia: standardowa stacja robocza.

e Pofaczenia programowe: Reaper (z pakietem wtyczek IEM), FMOD Studio

Wwise.

® Przebieg pracy: Zoom H3-VR lub Sennheiser AMBEO rejestrujg dzwiek w sferze

360 stopni. Diwiek ten jest nastepnie przestrzennie przetwarzany w

postprodukcji, dzieki czemu w goglach VR pozostaje on zakotwiczony w Swiecie

3D, gdy uzytkownik porusza gtowa.

e Dlaczego warto z tego korzystaé? Aby zapewni¢ wrazenie obecnosci w

przestrzeni. Jesli dziennikarz kreci film w 360 stopniach, ale uzywa standardowego

mikrofonu, immersja zostaje zerwana. Ambisonics gwarantuje, ze krajobraz

dzwiekowy pasuje do wrazen wizualnych.

Stuchawki nauszne z ANC (niezbedne)

e Typ: Monitorowanie z aktywng redukcjg szuméw (ANC).

e Wymagania sprzetowe do rozwoju: nie dotyczy (sprzet terenowy).

® Przebieg pracy:

o

Uzywane przez dziennikarzy podczas nagran w terenie do monitorowania
poziomoéw audio bez zewnetrznych zaktdcen srodowiskowych.

Uzywane podczas faz ,gtebokiej pracy” (np. pisania scenariuszy,
modelowania 3D lub analizy danych). ANC jest specjalnie dostrojone, aby
wyeliminowa¢ niskoczestotliwosciowy szum klimatyzacji w laboratorium
oraz ,szum” w zattoczonej sali lekcyjne;j.

o Dlaczego warto z niego korzystac?

o

(¢]

Niezbedne do monitorowania w terenie, aby zapewni¢ prawidtowe
uchwycenie ,ciszy” przestrzeni. ANC pozwala realizatorowi dzwieku
doktadnie stysze¢ to, co wychwytujg mikrofony , takie jak subtelne
dzwieki pomieszczenia lub odlegte odgtosy, bez rozpraszania sie przez
bezposredni hatas otoczenia wokét wiasnej gtowy.

Aby chroni¢ , przepustowos¢ umystowqa” studenta. Badania pokazujg, ze
rozmowy w tle sg elementem najbardziej rozpraszajgcym uwage w
laboratorium kreatywnym; ANC pozwala studentowi stworzyc¢ , prywatne
biuro” w dowolnym miejscu w pomieszczeniu, zmniejszajgc zmeczenie
poznawcze podczas dtugich sesji twdrczych.
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Stuchawki studyjne z otwartg konstrukcjg (specjalistyczne)

e Przyktad zastosowania w laboratorium: miksowanie dzwieku przestrzennego.

e Wymagania sprzetowe do pracy: standardowa stacja robocza (wymagany cichy
kat w laboratorium lub zamknieta przestrzen).

® Przebieg pracy: Stuzg do korAcowego miksowania wciggajacej historii. W
przeciwienstwie do stuchawek z ANC, te majg otwory wentylacyjne, ktore
pozwalajg na swobodny przeptyw powietrza i dzwieku.

e Dlaczego warto z nich korzysta¢? Aby uzyska¢ naturalng ,scene dziwiekowg”.
Poniewaz dzwiek nie jest uwieziony w nauszniku, wydaje sie, ze dochodzi z
przestrzeni wokéf studenta, a nie z wnetrza jego gtowy. Ma to kluczowe znaczenie
dla doktadnego rozmieszczenia zrédet dzwieku 3D w $rodowisku VR.

Uwaga: Nie nadajg sie one do ogdlnego uzytku w laboratorium, poniewaz
»przepuszczajg” dzwiek, co oznacza, ze wszyscy inni w laboratorium bedg
stysze¢ Twoj dzwiek.

Profesjonalne zestawy do fotogrametrii (niezbedne)

e Typ: Lustrzanka cyfrowa lub aparat bezlusterkowy o wysokiej rozdzielczosci oraz
lampy pierscieniowe.

e Wymagania sprzetowe do tworzenia:
o Standardowa stacja robocza (mate obiekty)
o0 Woysokiej klasy stacja robocza (duze srodowiska).

e Oprogramowanie: RealityCapture, Agisoft Metashape, Adobe Substance 3D.

® Przebieg pracy: Dziennikarze wykonujg setki naktadajacych sie na siebie zdjeé
obiektu w wysokiej rozdzielczosci. Nastepnie oprogramowanie oblicza paralakse
miedzy obrazami, aby wygenerowa¢ model 3D.

o Dlaczego warto z tego korzystacé? Ten zestaw jest niezbedny do tworzenia
hiperrealistycznych zasobdw 3D dowoddw, artefaktédw lub niewielkich lokalizacji
na potrzeby cyfrowych ekspozycji.

Czujniki biometryczne: np. EDA, HRV (specjalistyczne)

e Typ: Rejestracja danych fizjologicznych (aktywnosc¢ elektrodermalna i zmiennos$¢
rytmu serca).
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Wymagania sprzetowe do tworzenia oprogramowania: standardowa stacja
robocza.

Potaczenia programowe: Python (analiza danych), Flourish (wizualizacja).

Przebieg pracy: Czujniki te s3 noszone przez widzéw podczas faz testowych.
Mierza one poziom stresu fizjologicznego i zaangazowania.

Dlaczego warto z nich korzystac? Stuzg do oceny odbiorcéw. Obserwujgc poziom
stresu widza podczas symulacji sytuacji wojennej, dziennikarze mogg dostosowacé
intensywnos$¢ swoich reportazy, aby zapewni¢ ich oddziatywanie bez
wywotywania niepotrzebnej traumy.

Skanery LiDAR (specjalistyczne)

Typ: skanowanie z wykorzystaniem wykrywania i pomiaru odlegtosci swiattem
(laserem).

Wymagania sprzetowe do rozwoju:
o Standardowa stacja robocza (do przetwarzania chmur punktow)

0 Woysokiej klasy stacja robocza (do skanowania otoczenia o duzej
gestosci).

Potaczenia programowe: RealityCapture, Agisoft Metashape, Unity, Unreal
Engine.

Przebieg pracy: Urzadzenia te (takie jak seria Leica BLK lub czujniki iPhone'a Pro)
emitujag impulsy laserowe w celu pomiaru dokfadnych odlegtosci, tworzac
precyzyjng ,,chmure punktéw” 3D fizycznej przestrzeni lub obiektu.

Dlaczego warto z tego korzysta¢? Niezbedne w dziennikarstwie Sledczym i
rekonstrukcjach konkretnych miejsc. W przeciwienstwie do fotogrametrii, LiDAR
dziata w stabym oswietleniu i rejestruje idealne geometrycznie pomiary
przestrzeni architektonicznych.

1.1.4 Zestawy stuchawkowe VR/AR

Meta Quest 3 (niezbedny)

Typ: Samodzielny/podtgczony zestaw stuchawkowy do rzeczywistosci mieszanej.
Wymagania sprzetowe do programowania: Standardowa stacja robocza.

Pofaczenia programowe: Unity, WebXR, MRTK3, Adobe Substance 3D.
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® Przebieg pracy: Gtowne urzadzenie wykorzystywane w projektach studenckich.
Obstuguje bezprzewodowa funkcje Mixed Reality, umozliwiajagcg umieszczanie
obiektéw cyfrowych w rzeczywistym srodowisku laboratoryjnym.

e Dlaczego warto z niego korzystac? Jest to najpopularniejszy zestaw stuchawkowy
dla konsumentéw; projektowanie dla Quest 3 gwarantuje, ze historia bedzie
dostepna dla jak najszerszej grupy odbiorcow.

Apple Vision Pro (specjalistyczne)

e Typ: Komputer przestrzenny o wysokiej wiernosci.

e Wymagania sprzetowe do tworzenia aplikacji: Standardowa stacja robocza (musi
to by¢ komputer Mac).

e Potaczenia programowe: Unity, Xcode.

® Przebieg pracy: Wykorzystywany do zaawansowanych badan Ul/UX. Jest to ztoty
standard w dziennikarstwie opartym na sledzeniu ruchu gatek ocznych, w ktérym
interfejs reaguje na to, gdzie patrzy uzytkownik.

e Dlaczego warto z niego korzysta¢? Aby eksperymentowaé z opowiadaniem
historii bez kontroleréw oraz czytelnoscig tekstu w ultra wysokiej rozdzielczosci,
przewyzszajacg standardowe zestawy VR.

Varjo XR-4 (specjalistyczne)

e Typ: Profesjonalny PCVR o rozdzielczosci zblizonej do ludzkiego oka.

e Wymagania sprzetowe do tworzenia aplikacji: wysokiej klasy stacja robocza
(tylko NVIDIA/PC).

e Poflaczenia programowe: Unreal Engine, Unity.

® Przebieg pracy: Zazwyczaj podtgczany przez DisplayPort do wysokiej klasy stacji
roboczej. Uzywany do szczegdtdw na poziomie kryminalistycznym, takich jak
badanie rekonstrukcji 3D w wysokiej rozdzielczosci stref konfliktéw.

e Dlaczego warto z niego korzystac? Oferuje najwyzszg obecnie mozliwg wiernosc
obrazu, co jest niezbedne do czytania dokumentéw z drobnym drukiem lub
ogladania mikroskopijnych tekstur w srodowisku wirtualnym.

HoloLens 2 / Magic Leap 2 (specjalistyczne)

e Typ: Optyczna, przezroczysta rzeczywistosc rozszerzona.
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Wymagania sprzetowe do programowania: Standardowa stacja robocza (do
HoloLens wymagany jest system Windows).

Pofaczenia programowe: MRTK3, Unity.

Przebieg pracy: Wykorzystywane do symulacji pracy w terenie i naktadania
danych typu ,heads-up”. W przeciwienstwie do Quest, urzadzenia te
wykorzystujg soczewki z przezroczystego szkta, dzieki czemu sg bezpieczniejsze w
uzyciu w aktywnych srodowiskach.

Dlaczego warto z nich korzystaé¢? Idealne do badan nad relacjonowaniem w
terenie z wykorzystaniem rzeczywistos$ci rozszerzonej, gdzie dziennikarz musi
wyraznie widzie¢ rzeczywisty sSwiat, jednoczesnie otrzymujgc podpowiedzi
dotyczace danych lub wskazéwki nawigacyjne.

1.1.5 Przechwytywanie ruchu i haptyka

Narzedzia wykorzystywane do opowiadania historii z wykorzystaniem ciata: mozliwos$¢

przeniesienia fizycznej obecnosci i gestdw dziennikarza lub Zrédta informacji do

srodowiska wirtualnego.

Ultraleap Leap Motion 2 (niezbedny)

Typ: Optyczny tracker dtoni i palcéw.
Wymagania sprzetowe do tworzenia: standardowa stacja robocza.

Przebieg pracy: Maty czujnik zamontowany na zestawie stuchawkowym lub
biurku, ktory sledzi ruchy rak bez rekawiczek i kontroleréw. To ztoty standard
nawigacji bez kontrolerow.

Dlaczego warto z niego korzystaé? Jest to najbardziej dostepny sposdb na
przetestowanie interakcji z odbiorcami. Dziennikarze uzywaja go, aby zobaczy¢, w
jaki sposdb przecietna osoba w naturalny sposéb wyciaga reke, aby dotkngé
wizualizacji danych 3D lub wejsé w interakcje z dowodami na wirtualnym miejscu
zbrodni.

Rokoko Smartsuit Pro Il (niezbedny)

Typ: Kombinezon do przechwytywania ruchu oparty na czujnikach inercyjnych.

Wymagania sprzetowe do tworzenia: standardowa stacja robocza.
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® Przebieg pracy: Kombinezon tekstylny wyposazony w 19 wewnetrznych
czujnikow. Jest to urzgdzenie przenosne, ktdre nie wymaga kamer, co oznacza, ze
dziennikarz moze rejestrowac ruch w rzeczywistym otoczeniu.

e Dlaczego warto z niego korzysta¢? Umozliwia studentom szybkie rejestrowanie
ruchow i gestéow ludzkich w celu animowania cyfrowych awataréw do tworzenia
weciggajacych filméw instruktazowych bez koniecznosci posiadania dedykowane;j
przestrzeni studyjne;j.

Vicon Shogun (Specjalistyczny)

e Typ: Profesjonalny system optycznego przechwytywania ruchu (podczerwien).
e Wymagania sprzetowe do tworzenia: wysokiej klasy stacja robocza.

e Przebieg pracy: Wykorzystuje staty pierscien kamer na podczerwien do sledzenia
markeréw odblaskowych. Jest to ten sam system, ktéry stosuje sie w wysokiej
klasy produkcji filmowej.

o Dlaczego warto z niego korzystac? Jest wykorzystywany w kinowych reportazach
Sledczych, gdzie niuanse postawy osoby lub fizycznej konfrontacji muszg by¢
odtworzone z doktadnoscig ponizej milimetra.

Manus VR / Quantum Metagloves (specjalistyczne)

o Typ: Rekawice do sledzenia palcéw o wysokiej wiernosci i rekawice haptyczne.
e Wymagania sprzetowe do rozwoju: standardowa stacja robocza.

® Przebieg pracy: Zaktadane w celu zapewnienia doktadnego $ledzenia palcéw i
,Wibro-dotykowego” sprzezenia zwrotnego (odczuwanie oporu wirtualnych
obiektow).

e Dlaczego warto z nich korzystac? Wykorzystywane w celu uzyskania
szczegbtowosci na poziomie chirurgicznym. Jedli dziennikarz demonstruje ztozone
zadanie manualne, takie jak obstuga dowodu rzeczowego lub konkretnego
narzedzia kryminalistycznego, rekawice te zapewniajg naturalny ruch rgk, zamiast
sztywnego wygladu.

1.1.6 Akcesoria XR i infrastruktura zasilania (niezbedne)

Poniewaz mobilne zestawy VR (Quest 3) majg tylko 2-godzinng zywotnos$¢ baterii,
infrastruktura zasilania jest kluczowym elementem utrzymania laboratorium.
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Szybkie tadowarki USB-C i koncentratory wieloportowe: stacje PD (Power
Delivery) o duzej mocy (65 W+) zdolne do jednoczesnego tadowania ponad 10
zestawow stuchawkowych.

Paski na glowe z bateria: niezbedne do dtugotrwatego uzytkowania. Wydtuzajg
one czas pracy zestawu stuchawkowego z 2 godzin do ponad 6 godzin,
rownowazgc ciezar dzieki baterii zamontowanej z tytu.

Powerbanki (o duzej pojemnosci): Przenosne urzgdzenia o pojemnosci 20 000
mAh+, uzywane specjalnie do kombinezonu Rokoko i samodzielnych zestawéw
stuchawkowych podczas pracy w terenie.

Stacje do fadowania akumulatoréw AA: stacje o duzej liczbie cykli tadowania dla

kontroleréw VR, ktdre w duzej mierze nadal opierajg sie na bateriach wymiennych
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1.2 Narzedzia programowe

W $rodowisku uniwersyteckim wybdr oprogramowania jest czesto podyktowany
istniejgcym sprzetem komputerowym (PC vs. Mac). Niektdre standardowe narzedzia
branzowe dziatajg wytgcznie w systemie Windows, co moze wymagac stworzenia

srodowiska laboratoryjnego typu hybrydowego.

1.2.1 Platformy do tworzenia immersyjnych doswiadczen

Jest to cyfrowy warsztat, w ktérym wykorzystuje sie modele 3D (z programu Blender),
zarejestrowane sceny (z Luma Al) oraz dzwiek w celu stworzenia ostatecznego
interaktywnego doswiadczenia.

Unity (niezbedne)

o Format: oprogramowanie na komputery stacjonarne.

o Platforma: Windows, macQOS, Linux.

o0 Wymagania sprzetowe:

m Standardowa stacja robocza (programowanie/kompilacja)
m Woysokiej klasy stacja robocza (zaawansowana fizyka,
renderowanie Swiatta i wysokiej jakosci kompilacje VR).

O Przebieg pracy: Najpopularniejszy silnik gier wykorzystywany w
dziennikarstwie. Studenci importujg zasoby do sceny 3D, dodajg
interaktywnos¢ (np. przycisk odtwarzajgcy wideo), a nastepnie tworzg
projekt jako aplikacje na zestawy stuchawkowe Ilub strone
internetowa.

O Koszt: Licencja edukacyjna Unity (bezptatna). Kwalifikujgce sie
instytucje akademickie mogg ubiegac sie o licencje lokalng, ktdra
obejmuje wszystkie laboratoria komputerowe bez zadnych kosztow.

O Dlaczego warto z niego korzystac? Jest to ,kon roboczy” branzy
dziennikarskiej. Oferuje najlepszg obstuge WebXR, co oznacza, ze
mozna stworzy¢ projekt raz i fatwo go opublikowaé, aby odbiorcy
mogli go ogladac na swoich telefonach bez koniecznosci pobierania

aplikacji.
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Unreal Engine (specjalistyczne)

Format: oprogramowanie komputerowe.

Platforma: Windows, macQS, Linux.

Wymagania sprzetowe: stacja robocza klasy high-end (wymagana do
ray tracingu w czasie rzeczywistym, dynamicznego oswietlenia Lumen
i wirtualizowanej geometrii Nanite).

Przebieg pracy: Znany z fotorealizmu. Jest uzywany do produkcji
wirtualnej: odtwarzania bardzo szczegdétowych miejsc zbrodni lub
zabytkdw, gdzie priorytetem jest jakos¢ wizualna. Wykorzystuje
system blueprintéw, pozwalajgcy studentom programowad interakcje
poprzez taczenie pdl liniami zamiast wpisywania kodu.

Koszt: Bezptatny dla studentdow i nauczycieli. Silnik Unreal Engine jest
zazwyczaj wdrazany za posrednictwem programu Epic Games
Launcher. Jednak w przypadku duzych laboratoriéw dziat IT moze
skorzystaé z ,instalatora akademickiego”, aby wdrozy¢ silnik w sieci
bez koniecznosci posiadania przez kazdego studenta osobistego konta
Epic Games do logowania sie.

Dlaczego warto z niego korzystaé? Uzyj go, jesli Twoja historia
wymaga najwyiszej mozliwej wiernosci wizualnej. Jest to ztoty
standard w dziennikarstwie filmowym, ale pliki wynikowe sg bardzo

duze i trudno je uruchomié na podstawowych smartfonach.

Frameworki WebXR:

A-Frame i Three.js (niezbedne)

O Format: Kod / biblioteka internetowa.

O Platforma: dowolna (dziata w przegladarce).

o Wymagania sprzetowe:

m Podstawowa stacja robocza (do kodowania i standardowych
testow)
m Standardowa stacja robocza (do scen z modelami 3D o

wysokiej rozdzielczosci lub ztozong fizyka).
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(©)

Przebieg pracy: Nie sg to programy do zainstalowania, ale biblioteki
kodu. Uczniowie piszg proste tagi w stylu HTML, aby umiescié¢ obiekty
3D na stronie internetowej.

Koszt: Bezptatne / Open Source.

Dlaczego warto z tego korzystac? To klucz do zwiekszenia zasiegu
dziennikarskiego. Wiekszo$¢ ludzi nie zatozy gogli, aby przeczytac
wiadomosci. WebXR pozwala im klikng¢ link w mediach
spotecznos$ciowych i poruszac telefonem, aby natychmiast zajrze¢ do

whnetrza rekonstrukcji 3D.

e Spline (niezbedne)

(©)

(©)
(©)
(©)

Format: internetowe narzedzie do projektowania.

Platforma: oparte na przegladarce.

Wymagania sprzetowe: standardowa stacja robocza.

Przebieg pracy: Alternatywa dla A-Frame, niewymagajgca pisania
kodu. Uczniowie korzystajg z interfejsu wizualnego (podobnego do
Canva, ale przeznaczonego do tworzenia tresci 3D) w celu
projektowania interaktywnych scen. Nastepnie otrzymujg kod do
osadzenia, ktéry moga wklei¢ bezposrednio do artykutu.

Koszt: model freemium. Bezptatny w podstawowym zakresie; Spline
for Education oferuje znizki na plan profesjonalny, ktéry umozliwia
eksportowanie filmow i zaawansowang wspétprace.

Dlaczego warto z niego korzystac? Jest to najszybszy sposdb dla
studentéw dziennikarstwa bez przygotowania technicznego na

tworzenie klikalnych grafik 3D dla sieci.

o Xcode (niezbedny backend dla ekosystemu Apple, jesli z niego korzystasz)

o

o

o

Format: aplikacja desktopowa (tylko macQOS).

Wymagania sprzetowe: stacja robocza Mac (Apple Silicon/seria M).
Przebieg pracy: ,Kompilator”. Dziata jako pomost miedzy
platformami programistycznymi (takimi jak Unity lub Spline) a
fizycznym urzadzeniem Apple Vision Pro lub iPhone'em. Po
zaprojektowaniu historii w Unity, Xcode stuzy do ,kompilacji i

uruchomienia” projektu, przesytajgc gotowa aplikacje na sprzet.
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O Dlaczego warto z niego korzystac? Jest to obowigzkowy wymoég
techniczny dla kazdego projektu immersyjnego opartego na
technologii Apple. Studenci nie muszg ,,uczy¢ sie” Xcode do tworzenia
opowieséci, ale pracownicy laboratorium muszg mie¢ go
zainstalowanego i zaktualizowanego, aby zapewnié tgcznosé z

zestawem stuchawkowym.

O Koszt: bezptfatne.

MRTK3: Mixed Reality Toolkit 3 (specjalistyczne)

Format: wtyczka/biblioteka dla Unity.

Platforma: wieloplatformowa (Meta Quest, HoloLens 2, Magic Leap 2).
Wymagania sprzetowe: standardowa stacja robocza.

Przebieg pracy: Zestaw gotowych komponentéw. Zamiast programowania
przez studenta sposobu, w jaki wirtualna reka chwyta obiekt 3D, MRTK3
udostepnia gotowy skrypt, ktéry wystarczy przeciggnad i upusci¢ na model.
Koszt: Bezptatne i open source (zarzadzane przez Microsoft i spotecznosé).
Dlaczego warto z niego korzysta¢? Jest niezbedny w dziennikarstwie
rzeczywistosci mieszanej, gdzie dane cyfrowe nakfadajg sie na Swiat
rzeczywisty. Na przyktad, korzystajac z MRTK3, student moze stworzyc
holograficzny wywiad, w ktérym rozméwca wydaje sie siedzie¢ w prawdziwym

salonie widza.

1.2.2 Oprogramowanie do projektowania dzwieku przestrzennego

Zmiana techniczna w dziennikarstwie XR polega na przejsciu z dZzwieku opartego na

kanatach (stereo/5.1) na diwiek oparty na obiektach. W tym procesie kazdemu

dzwiekowi (wywiadowi, syrenie w tle lub okrzykom protestujgcym) przypisuje sie

zestaw wspotrzednych (x, y, z). Gdy student obraca gtowe w goglach, oprogramowanie

na biezgco przelicza dzwiek, zeby byt on zawsze powigzany z jego zrédtem.

Reaper (niezbedny)

Format: cyfrowa stacja robocza audio (DAW).

Platforma: Windows, macQS, Linux.
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e Wymagania sprzetowe: standardowa stacja robocza. Najwazniejszym

elementem sprzetu sg tutaj wysokiej jakosci stuchawki z otwartg konstrukcja.

® Przebieg pracy: Dziennikarze importujg nagrania ambisoniczne (dzwiek 360
stopni) z mikrofonéw terenowych, takich jak Zoom H3-VR. Korzystajac z
wtyczek (takich jak bezptatny pakiet IEM Plug-in Suite), umieszczajg gtosy lub
dzwieki otoczenia w sferze 3D. Wtyczki te s3 dodawane bezposrednio do
sciezek w programie Reaper. Pozwalajg one studentom na kodowanie
surowych nagran terenowych do formatu ambisonicznego (sfery dzwiekowej),
a nastepnie na ich dekodowanie, tak aby mozna je byto poprawnie odtworzy¢
przez stuchawki.

e Koszt: Licencja ze znizkg (60 USD) dla oséb prywatnych oraz do uzytku
edukacyjnego/non-profit. Oferuje w petni funkcjonalng 60-dniowg wersje
probng. Reaper to zakup ,jednorazowy”, ktéry uwielbiajg dziaty IT, poniewaz
nie wymaga skomplikowanych corocznych odnowien.

o Dlaczego warto z niego korzystac? Jest lekki, niezwykle stabilny i stat sie
globalnym standardem w dziedzinie diwieku przestrzennego, poniewaz
obstuguje duzg liczbe kanatéw audio (do 64 na $ciezke) wymaganych do
odtwarzania dzwieku przestrzennego. Jest to podstawowe narzedzie do
czyszczenia i pozycjonowania nagran terenowych przed ich zaimportowaniem

do silnika 3D.

FMOD Studio / Wwise (specjalistyczne)

e Format: oprogramowanie posredniczgce (oprogramowanie tgczace dzwiek z
silnikiem gry).

e Platforma: Windows, macOS.

e Wymagania sprzetowe: standardowa stacja robocza. (Chociaz dziatajg one na
podstawowych stacjach, do sesji ,Live Update” w czasie rzeczywistym z
Unity/Unreal potrzebne jest 16 GB pamieci RAM).

® Przebieg pracy: Narzedzia te petnig role pomostu miedzy plikami audio a
silnikiem Unity/Unreal Engine. Zamiast po prostu odtwarza¢ plik, dziennikarz
uzywa FMOD/Wwise do ustawiania regut, np. ,Jesli uzytkownik przejdzie za te

Sciane, dZzwiek protestu powinien stac sie przyttumiony”.
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e Koszt: Bezptatne dla instytucji edukacyjnych i matych projektéow (zazwyczaj
bezptatne, jesli budzet projektu nie przekracza 200 tys. dolaréw).

e Dlaczego warto z nich korzysta¢? Jesli laboratorium produkuje ztozone,
interaktywne filmy dokumentalne, narzedzia te pozwalajg uzyskac znacznie
bardziej realistyczne zachowanie dzwieku niz to, co mogg zapewnié¢ same

silniki Unity lub Unreal.

Dolby Atmos Production Suite (specjalistyczne)

e Format: oprogramowanie na komputery stacjonarne / wtyczka.

e Platforma: macOS (petny pakiet) / Windows (tylko renderer).

e Wymagania sprzetowe: standardowa stacja robocza (petny pakiet dostepny
wyfacznie na Mac; wymaga wysokiej stabilnosci procesora do renderowania
opartego na obiektach).

® Przebieg pracy: Ztoty standard kinowego dziwieku immersyjnego.
Wykorzystuje audio oparte na obiektach: kazdy dzwiek (krok, odlegta syrena)
jest traktowany jako obiekt 3D z wiasnymi wspotrzednymi.

o Koszt: Dostepne sg pakiety instytucjonalne (licencje na ok. 25 stanowisk).
Licencje indywidualne kosztuja okoto 299 USD.

e Dlaczego warto z niego korzystaé? Zostat on uwzgledniony, poniewaz wiele
urzadzen mobilnych (tablety i smartfony) korzysta obecnie ze sprzetu Dolby
Atmos. Mastering w tym formacie gwarantuje, ze materiat dziennikarski
wykorzystujgcy dzwiek przestrzenny bedzie brzmiat poprawnie, gdy czytelnik

obejrzy go na swoim urzadzeniu osobistym bez gogli VR.

1.2.3 Oprogramowanie do rekonstrukcji 3D

Narzedzia te przeksztatcajg zdjecia i filmy z terenu w cyfrowe $rodowiska 3D, po

ktdrych mozna sie poruszaé.

Luma Al (Niezbedne)

e Format: aplikacja mobilna (iOS) i panel internetowy.

e Platforma: dowolna (dziata w przegladarce).
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e Wymagania sprzetowe:
o Dowolny smartfon do przechwytywania
O Basic Station do przetwarzania (w chmurze).
® Przebieg pracy: Dziennikarz nagrywa scene na swoim telefonie i przesyta ja.
Luma przetwarza jg w chmurze przy uzyciu algorytmu gaussian splatting.
e Koszt: Freemium. Bezptatny do ograniczonego uzytku indywidualnego;
dostepne sg ptatne poziomy pro zapewniajgce szybsze przetwarzanie i eksport
w wyzszej rozdzielczosci.
o Dlaczego warto z tego korzystac? Jest to najprostszy sposdb na szybkie
umieszczenie interaktywnej sceny 3D na stronie internetowej serwisu

informacyjnego.

RealityCapture (Niezbedne)

e Format: oprogramowanie komputerowe.

e Platforma: Tylko komputery z systemem Windows.

e Wymagania sprzetowe: stacja robocza z najwyiszej potki (karta graficzna
NVIDIA jest niezbedna do dziatania silnika rekonstrukcji).

® Przebieg pracy: fotogrametria w wysokiej rozdzielczosci. Wykorzystuje setki
zdjeé z lustrzanki cyfrowej do stworzenia ,statego” modelu 3D, ktéry mozna
zmierzy¢ z doktadnoscig kryminalistyczna.

e Koszt: Bezptatne dla studentéw/nauczycieli za posrednictwem Epic Games.

e Dlaczego warto z niego korzystaé? Jesli fabuta wymaga udowodnienia
odlegtosci miedzy dwoma obiektami lub wysokosci $ciany, jest to narzedzie

stuzace do uzyskania twardych dowodow.

Agisoft Metashape (opcjonalnie)

e Format: oprogramowanie na komputery stacjonarne.

e Platforma: Windows, macOS i Linux.

e Wymagania sprzetowe:
o Standardowa stacja robocza (dla matych i srednich zbioréw danych)
o0 Wysokiej klasy stacja robocza (do skanowania otoczenia na duig

skale).
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® Przebieg pracy: Tradycyjna fotogrametria.

e Koszt: jednorazowy zakup (licencja wieczysta).

e Dlaczego warto z tego korzystac? Jesli Twoje laboratorium opiera sie
wyfacznie na komputerach Mac, jest to jedyna profesjonalna opcja

umozliwiajgca rekonstrukcje 3D o wysokiej wiernosci.

Nerfstudio (opcjonalnie)

e Format: oprogramowanie komputerowe (interfejs wiersza polecen).

e Platforma: Windows/Linux (wymagana zaawansowana znajomos¢
programowania).

e Wymagania sprzetowe: stacja robocza klasy high-end (wymagana karta
graficzna NVIDIA z duzg pamiecig VRAM do uczenia modeli).

® Przebieg pracy: Najnowoczesniejsza rekonstrukcja oparta na sztucznej
inteligencji.

e Koszt: oprogramowanie typu open source (bezptatne).

e Dlaczego warto z niego korzystaé? Wylacznie do badan na poziomie

magisterskim lub doktoranckim dotyczgcych przysztosci dokumentacji 3D.

1.2.4 Oprogramowanie do modelowania i animacji

Podczas gdy rekonstrukcja 3D rejestruje to, co juz istnieje w Swiecie fizycznym,
modelowanie pozwala nam wizualizowac to, co byfo (rekonstrukcja historyczna) lub co
mogtoby byc (scenariusze przysztosciowe lub dane abstrakcyjne). W dziennikarstwie
narzedzia te sg niezbedne do tworzenia materiatéw wyjasniajacych tam, gdzie kamera
nie ma dostepu.

Blender (niezbedny)

e Format: oprogramowanie na komputery stacjonarne.
e Platforma: Windows, macOS, Linux.
e Wymagania sprzetowe:
o Standardowa stacja robocza: Wymagana do ogélnego modelowania,

tworzenia uktadéw i zasobow.
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O Stacja robocza klasy high-end: Wymagana do ztozonego renderowania
w Cycles, symulacji fizycznych i rzezbienia w wysokiej rozdzielczosci.

® Przebieg pracy: Studenci uzywajg go do tworzenia obiektéw 3D od podstaw

(np. konkretnego modelu pocisku do badania konfliktu). Jest to podstawowe

narzedzie do modelowania low-poly, tworzenia obiektdw o mniejszej liczbie

powierzchni, dzieki czemu tadujg sie one natychmiastowo na mobilnych
zestawach stuchawkowych i w przegladarkach internetowych.

e Koszt: Bezptatne i open source. Brak opfat abonamentowych lub licencyjnych.

o Dlaczego warto z niego korzystaé? Jest to najbardziej wszechstronne

narzedzie dla laboratorium dziennikarskiego. Poniewaz jest bezptatne,

studenci mogg zainstalowac je na swoich laptopach bez ograniczen zwigzanych

z licencjg uniwersyteckg. Posiada ogromng, tworzong przez spotecznosc

biblioteke wtyczek przeznaczonych specjalnie do importowania rzeczywistych

danych mapowych (GIS).

Autodesk Maya / 3ds Max (specjalistyczne)

e Format: oprogramowanie komputerowe.
e Platforma:
o Maya: Windows, macOS, Linux.
o 3ds Max: Tylko Windows.
e Wymagania sprzetowe: Stacja robocza klasy high-end (wymaga duzej ilosci
pamieci VRAM dla wydajnosci widoku).
® Przebieg pracy: Zaawansowane profesjonalne procesy.
O Maya to branzowy standard w zakresie reagowania i animacji, dzieki
czemu postacie lub obiekty poruszajg sie naturalnie.
o 3ds Max jest czesto wybierany do wizualizacji architektonicznej,
rekonstrukcji budynkéw lub ulic miast z duzg precyzjg geometryczna.

e Koszt: Bezptatny dla studentéw/nauczycieli. Uczelnie muszg ztozy¢ wniosek o

»instytucjonalng subskrypcje dla okreslonych uzytkownikéw”, ktdra zapewnia
do 3000 bezptatnych stanowisk.
o Dlaczego warto z nich korzysta¢? Jesli laboratorium zamierza tworzyc

wysokiej klasy sekwencje narracyjne (np. kinowa rekonstrukcje wydarzenia
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historycznego), narzedzia te oferujg wiekszg moc niz Blender. Majg one jednak
znacznie bardziej stromg krzywaq uczenia sie i s zazwyczaj zarezerwowane dla

specjalizacji na poziomie studidw magisterskich.

Adobe Substance 3D (niezbedny)

e Format: pakiet oprogramowania na komputery stacjonarne (Painter, Designer,
Sampler).
e Platforma: Windows, macOS.
e Wymagania sprzetowe:
o Standardowa stacja robocza (do podstawowego
teksturowania/projektowania)
O Stacja robocza klasy high-end (do przechwytywania 3D, , wypalania”
w wysokiej rozdzielczosci i renderowania z wykorzystaniem ray
tracingu).
® Przebieg pracy: Po zbudowaniu modelu 3D w programie Blender lub Maya
jest on importowany do programu Substance Painter. Dziennikarze uzywaja
go do nakfadania tekstur, takich jak btoto, rdza, zadrapania czy tkanina.
o Koszt: Wliczcone w plan Adobe Creative Cloud dla szkolnictwa wyzszego.
Poszczegdlni studenci mogg réwniez ubiegad sie o bezptatng licencje osobista
po okazaniu waznego dowodu tozsamosci.

o Jesli Twoja uczelnia optaca juz licencje Adobe Creative Cloud (All

Apps) dla swoich studentéw lub laboratoriéw medialnych, posiadasz
juz pakiet Substance 3D.

o Nawet jesli Twoja uczelnia nie posiada licencji obejmujgcej caty
placowke, poszczegdlni studenci i nauczyciele czesto mogg uzyskac
znizki w pierwszym roku.

e Dlaczego warto z niego korzysta¢? Ma to kluczowe znaczenie dla rzetelnosci
dziennikarskiej. Idealny model 3D wyglada jak gra wideo i moze wzbudzi¢
sceptycyzm odbiorcéw. Substance pozwala dziennikarzom dodawa¢ dowody
wizualne (zuzycie i uszkodzenia), zapewniajac, ze cyfrowa rekonstrukcja

pojazdu protestacyjnego lub uszkodzonego budynku wyglada dokfadnie tak
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samo jak jej rzeczywisty odpowiednik, co pozwala zachowa¢ zaufanie

odbiorcow.

1.2.5 Narzedzia Al dla dziennikarstwa immersyjnego

W Immersive Lab sztuczna inteligencja petni role pomostu technicznego. Narzedzia te

stuzg do automatyzacji pracochtonnych zadan, takich jak transkrypcja, generowanie

tekstur 3D i skalowanie, pozwalajac dziennikarzom skupié sie na narracji i doktadnosci

faktow.

OpenAl Whisper (niezbedne)

Format: model zamiany mowy na tekst typu open source.
Platforma: Internet (przez API) lub lokalny komputer (przez aplikacje takie jak
MacWhisper).
Wymagania sprzetowe:

o Podstawowa stacja robocza (chmura/API)

o0 Woysokiej klasy stacja robocza (w przypadku lokalnego uruchamiania

modelu ,Large” w celu zapewnienia prywatnosci danych).

Przebieg pracy: Dziennikarze wprowadzajg do Whisper surowe pliki audio z
wywiadow lub nagran terenowych. Aplikacja generuje bardzo dokfadne
transkrypcje i ttumaczenia z oznaczeniem czasu.
Koszt: Bezptatnie (oprogramowanie open source) lub kilka groszy za godzine
za posrednictwem API.
Dlaczego warto z tego korzystac¢? Doktadne napisy przestrzenne. W VR napisy
muszg by¢ przypisane do osoby mdéwigcej w przestrzeni 3D. Whisper zapewnia
precyzyjne znaczniki czasu wymagane do synchronizacji tekstu z

dzwiekiem/obrazem 3D w ponad 90 jezykach.

ElevenLabs (niezbedny)

Format: Platforma generatywnej sztucznej inteligencji gtosowe].
Platforma: przegladarka internetowa.

Wymagania sprzetowe: Basic Station (oparta na sieci).

32


https://openai.com/index/whisper/
https://elevenlabs.io/

® Przebieg pracy: Stuzy do tworzenia narracji o wysokiej jakosci lub do
dubbingowania opowiesci na inny jezyk. Uczen moze przestac¢ scenariusz, a
ElevenLabs generuje narracje z emocjami i intonacjg przypominajaca ludzka
mowe.

e Koszt: Freemium (bezptatne dla matych projektow; ptatne poziomy dla uzytku
komercyjnego/wiekszej liczby znakdw).

e Dlaczego warto z tego korzystac? Szybkie prototypowanie i dubbing. Narracja
interaktywnego dzieta XR wymaga ciggtych zmian w scenariuszu. ElevenlLabs
pozwala studentom na natychmiastowq aktualizacje nagran gtosowych bez
koniecznos$ci ponownego rezerwowania studia nagraniowego. Jest to rowniez
podstawowe narzedzie do  udostepniania  wciagajacych  filméw

dokumentalnych odbiorcom nie postugujgcym sie jezykiem angielskim.

Descript (niezbedne)

e Format: Kompleksowy edytor tekstowy (audio i wideo).

e Platforma: Windows, macOS i przeglagdarka internetowa.

e Wymagania sprzetowe: standardowa stacja robocza (lokalne buforowanie
wideo i montaz narracji wymagajg co najmniej 16 GB pamieci RAM). Aplikacja
w duzym stopniu opiera sie na przetwarzaniu w chmurze ( ), wiec stabilne,
szybkie pofaczenie internetowe jest wazniejsze niz najwyzszej klasy karta
graficzna.

® Przebieg pracy: Dziennikarze przesytajg swoje surowe wywiady lub nagrania
lektorskie. Descript automatycznie je transkrybuje. Aby edytowac audio,
student po prostu usuwa lub przenosi tekst w transkrypcji; plik audio/wideo
jest natychmiast przycinany, aby dopasowac sie do zmian.

o Koszt: Dostepna jest znizka dla instytucji edukacyjnych i organizacji non-

profit. * Poszczegdlni studenci mogg ubiegac sie o plan EDU (czesto ~5-12 USD
miesiecznie na uzytkownika).
o Dla instytucji Descript oferuje hurtowe licencje edukacyjne, ktorymi
moze zarzadzac dziat IT, zapewniajgc dostep dla catej pracowni.
e Dlaczego warto z niego korzystac? Znacznie skraca czas edycji. Dla studentéw,

ktorzy nie sg profesjonalnymi inzynierami dzwieku, funkcje takie jak Studio
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Sound (wykorzystujaca sztuczng inteligencje, aby nagranie z telefonu brzmiato
jak z profesjonalnego studia) oraz Filler Word Removal (natychmiastowe

usuwanie wszystkich ,hm” i ,ee”) sg przetomowe.

Co to oznacza dla instytucji?

e Pomost ,Rough Cut”: Descript to miejsce, w ktérym finalizowany jest
»Scenariusz” opowiesci. Gdy narracja jest juz idealna, student eksportuje
czysty plik audio/wideo do Reaper (w celu przestrzennego przetworzenia
3D) lub Unity (w celu umieszczenia w scenie 3D).

o Nauczanie oparte na wspotpracy: Poniewaz jest to rozwigzanie oparte na
chmurze, profesorowie mogg zostawia¢ ,komentarze” bezposrednio na
transkrypcji studenta przy konkretnym znaczniku czasu, dzieki czemu zdalne
informacje zwrotne sg znacznie bardziej precyzyjne.

e Uwaga dotyczaca ograniczen: Wazne jest, aby uswiadomi¢ studentom, ze
Descript stuzy do pracy nad narracjg stereo. Obecnie nie umozliwia on
»przestrzennego rozmieszczenia” dzwieku dla VR 360 stopni (do tego nadal
potrzebny jest Reaper). Jest to narzedzie zapewniajace przejrzystosc tresci,

podczas gdy Reaper stuzy do immersji przestrzennej.

Synthesia (niezbedne)

e Format: Oparty na chmurze generator wideo oparty na sztucznej inteligencji.

e Platforma: przegladarka internetowa (zoptymalizowana pod katem
przegladarki Chrome).

e Wymagania sprzetowe: Basic Station (oparta na sieci).

® Przebieg pracy: Dziennikarze wpisujg scenariusz na platformie, wybierajg
»,awatar Al” (fotorealistyczng cyfrowa postac¢ ludzkg) oraz gtos. Sztuczna
inteligencja generuje film, na ktérym awatar wypowiada tekst z idealng

synchronizacjg ruchu warg.
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Koszt: Dostepne s3 ptfatne licencje dla przedsiebiorstw (plany standardowe

zaczynajg sie od okoto 18-30 USD miesiecznie; licencje instytucjonalne
»Enterprise” sg dostepne do wdrozenia na catym uniwersytecie).

Dlaczego warto z tego korzystac¢? Chociaz tréjwymiarowa rekonstrukcja strefy
konfliktu jest pouczajgca, moze wydawac sie zimna lub pusta. Synthesia
pozwala studentom stworzy¢ ,cyfrowego korespondenta”, ktéry stoi w
immersyjnym $rodowisku i prowadzi widza, nadajac danym ludzki wymiar bez

koniecznosci korzystania z fizycznego studia lub ekipy filmowej.

Runway (specjalistyczne)

Format: Pakiet kreatywny Al w chmurze (Gen-3 Alpha / Gen-4).

Platforma: przegladarka internetowa i aplikacja na iOS.

Wymagania sprzetowe: Basic Station (oparta na sieci).

Przebieg pracy: Wykorzystywane do tworzenia ,wizualnego materiatu
dodatkowego”. Jesli dziennikarz rekonstruuje wydarzenie historyczne z lat 20.
XX wieku, moze uzy¢ narzedzia ,Image-to-Video” w Runway, aby ozywic
pojedyncze archiwalne zdjecie, zamieniajgc je w 5-sekundowy Kklip
przedstawiajgcy scene uliczng, ktéry ,wyglada” jak prawdziwy materiat
filmowy.

Koszt: model freemium. (Bezptatny w przypadku podstawowych testéw; 12—

15 USD miesiecznie za licencje standardowa, ktéra usuwa znaki wodne).

Dlaczego warto z tego korzystac? Wypetnianie luk wizualnych. W
immersyjnych reportazach ,,czarne dziury” (obszary, w ktérych nie ma zadnych
dowodow wizualnych) zaktécajg immersje uzytkownika. Runway pozwala
studentom generowac materiat filmowy o spdjnej stylistyce — taki jak dym,
efekty pogodowe lub ogdlne ruchy ttumu — aby wypetni¢ te luki w sposéb
etyczny, zachowujac jednoczesnie wyrazny styl wizualny, ktéry odrdznia go od

prawdziwych dowodow.

Etyka dziennikarska i oznaczenie ,syntetyczne”

Poniewaz narzedzia te tworzg obrazy od podstaw, laboratorium musi egzekwowacd
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surowe standardy etyczne dotyczace oznaczania ( ):

1. Znak wodny: Kazdy film wygenerowany za pomocg Synthesia lub Runway
musi by¢ wyraznie opatrzony znakiem wodnym lub podpisem ,, Symulacja
wygenerowana przez Al”, aby nie wprowadza¢ odbiorcéw w bfad.

2. Przejrzystos¢ awataréw: Podczas korzystania z Synthesia nalezy jasno
zaznaczyé, e ,gospodarz” jest awatarem Al, a nie prawdziwym
dziennikarzem, zazwyczaj poprzez zamieszczone na poczatku zastrzezenie.

3. Integralnos¢ Zrédta: Runway powinno stuzy¢ do interpretacji istniejgcych
dowoddw (np. animacji prawdziwego zdjecia), a nie do wymyslania

fatszywych dowodoéw (np. generowania fatszywego nagrania ,$Swiadka”).

Co to oznacza dla instytucji?

e Niskie wymagania sprzetowe: S3 to najbardziej dostepne narzedzia w
laboratorium. Poniewaz dziatajg w chmurze, student moze pracowaé na
Chromebooku za 300 dolaréw i uzyskac takie same wyniki jak kto$ na stacji
roboczej za 4000 dolaréw.

e Budzetowanie oparte na kredytach: W przeciwienstwie do Adobe (optata
ryczattowa), narzedzia te czesto wykorzystujg ,,system kredytowy” (np. 10
minut wideo miesiecznie). Instytucja powinna rozwazy¢ plany , Enterprise”,
aby zapewni¢, ze studentom nie zabraknie kredytéw w potowie semestru
podczas realizacji projektéw koncowych.

e Bezpieczenstwo instytucjonalne: Platformy sg zgodne z SOC2, co oznacza,
ze spetniajg wysokie standardy ochrony danych, co jest kluczowym

wymogiem dla uniwersyteckich dziatéw IT.

Topaz Video Al (niezbedne)

e Format: Oprogramowanie do ulepszania obrazu na komputerze stacjonarnym.

e Platforma: Windows, macOS.
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Wymagania sprzetowe: stacja robocza klasy high-end (wymagana karta
graficzna NVIDIA i co najmniej 4 GB pamieci VRAM do skalowania).

Przebieg pracy: Dziennikarze pobierajg archiwalne materiaty filmowe o niskiej
rozdzielczosci (np. klipy informacyjne z lat 90.) i uzywajg Topaz do ich
skalowania do rozdzielczosci 4K lub 8K.

Koszt: ptatne (~299 USD za jednorazowy zakup). Dostepne s3 znizki na pakiety

dla przedsiebiorstw.

Dlaczego warto z niego korzystac? Dopasowanie rozdzielczo$ci. Umieszczajac
stare archiwalne materiaty 2D w rekonstrukcji 3D o wysokiej rozdzielczosci,
kontrast jakosci moze by¢ razgcy i zaktéca¢ immersje. Topaz uzupetnia
brakujgce piksele, dzieki czemu historyczne materiaty wygladajg wystarczajgco

ostro, aby mozna je byto oglada¢ w goglach VR.

Skybox Al firmy Blockade Labs (specjalistyczne)

Format: Generatywny generator obrazéw 360 stopni.

Platforma: przegladarka internetowa.

Wymagania sprzetowe: Basic Station (oparty na sieci).

Przebieg pracy: Dziennikarz wpisuje polecenie tekstowe (np. ,Panoramiczny
widok 360 stopni na futurystyczny plac w inteligentnym miescie o zmierzchu”).
Sztuczna inteligencja generuje ptynny obraz rownokatny w rozdzielczosci 8K.
Koszt: ptatny

Dlaczego warto z tego korzystaé? Tta/skyboxy. Zamiast tworzy¢ w 3D kazdg
odlegtg gbre lub panorame miasta (co jest czasochtonne), studenci uzywaja
Skybox Al do tworzenia ,,horyzontu” swojej sceny. Dzieki temu mogg poswiecic¢
czas na modelowanie 3D kluczowych elementéw dziennikarskich na

pierwszym planie.

Stable Diffusion (specjalistyczne)

Format: Generator obrazéw/tekstur typu open source.
Platforma: Windows (przez Automatic1111 lub Forge), Linux. Dostepne

rowniez online.
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Wymagania sprzetowe: stacja robocza klasy high-end (wymagana
lokalna karta graficzna NVIDIA z co najmniej 8 GB pamieci VRAM do
niezawodnego generowania lokalnego).

Przebieg pracy: Dziata lokalnie na sprzecie laboratoryjnym w celu
generowania lub naprawy tekstur 3D.

Koszt: Online: model freemium. Offline: bezptatnie.

Dlaczego warto z niego korzystaé? Suwerennos¢ danych. W przypadku
wrazliwych badan, w ktérych dane nie mogg by¢ przesytane do chmury
(jak w Runway lub Luma), Stable Diffusion pozwala laboratorium

przetwarzac obrazy catkowicie offline.

Hugging Face (niezbedne)

Format: Centrum modeli open source.

Platforma: przegladarka internetowa (huggingface.co).

Wymagania sprzetowe:

o Podstawowa stacja robocza (przegladanie/chmura)

o Wysokiej klasy stacja robocza (uruchamianie modeli lokalnych).
Przebieg pracy: Centralne repozytorium, w ktérym studenci mogg
znalez¢ specjalistyczne narzedzia Al (np. wykrywacze deepfake'éw lub
analizatory zdjec satelitarnych).

Koszt: Bezptatne.

Dlaczego warto z tego korzysta¢? Zapewnia dostep do ogromnej
biblioteki bezptatnych, niszowych narzedzi do dziennikarstwa
Sledczego, dzieki czemu laboratorium nie jest uzaleznione od drogich,

zastrzezonych subskrypciji.

Uwaga dotyczaca etyki: Wszelkie tresci generowane przez sztuczng inteligencje muszg

by¢ opatrzone znakiem wodnym lub ujawnione w ramach danego projektu, aby

zachowac rzetelnos¢ dziennikarska.

»Czerwona linia” dla instytucji
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Aby zachowaé rzetelno$é dziennikarskg, laboratorium powinno ustanowi¢ jasng
polityke: sztuczna inteligencja stuzy ,ulepszaniu” i ,dostepnosci”, a nie

»wymyslaniu”.

e Dozwolone: poprawianie jakosci zamazanego nagrania z prawdziwego
wydarzenia (Topaz); ttumaczenie prawdziwych stéw sSwiadka (Whisper);
tworzenie abstrakcyjnego tta do wizualizacji danych (Skybox Al).

o Niedozwolone: generowanie fatszywej twarzy swiadka lub odtwarzanie
wydarzenia historycznego przy uzyciu wytgcznie obrazéw wygenerowanych

przez Al, bez faktycznej rekonstrukcji 3D jako podstawy.
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1.2.6 Narzedzia do wizualizacji danych

Ta sekcja dotyczy przeksztatcania abstrakcyjnych zbioréw danych w srodowiska 3D, po

ktorych mozna sie poruszac. Proces ten przechodzi od statycznej wizualizacji 2D do

tworzenia trojwymiarowych krajobrazow danych. Pozwala to na przestrzenne

przedstawienie ztozonych danych, takich jak trendy gospodarcze lub wskazniki

klimatyczne, umozliwiajgc uzytkownikom poruszanie sie po fizycznej reprezentacji

zbioru danych w celu lepszego postrzegania skali, gestosci i wartos$ci odstajgcych w

przestrzeni wirtualnej.

Tableau (niezbedny)

Format: Pakiet do wizualizacji danych i analizy.

Platforma: Windows, macQOS, Internet.

Wymagania sprzetowe: standardowa stacja robocza.

Przebieg pracy: Dane sg importowane i analizowane w standardowy sposdb.
Aby przejs¢ do XR, studenci korzystajg z rozszerzenia , Immersion Analytics”,
ktore mapuje punkty danych do tréjwymiarowego uktadu wspétrzednych (x, v,
z). Pozwala to na wyswietlanie pulpitu nawigacyjnego w goglach AR/VR, takich
jak Meta Quest lub Apple Vision Pro.

Koszt: Bezptatny dla studentéw/wyktadowcéw (program Tableau for

Teaching).

Dlaczego warto z tego korzystac? Jest to standard branzowy w zakresie
obstugi ogromnych zbioréw danych. Biblioteka rozszerzenr pozwala na
»przestrzenne” przedstawienie pojedynczego pulpitu nawigacyjnego bez

koniecznosci pisania wtasnego kodu.

Flourish (niezbedny)

Format: internetowe narzedzie do opowiadania historii za pomocg danych.

Platforma: Basic Station (internetowa).

Wymagania sprzetowe: dowolne urzadzenie z dostepem do Internetu.

Przebieg pracy: Dziennikarze przesytajg pliki CSV/Excel do szablondw, takich

jak 3D Maps lub 3D Earth. Szablony te przeksztatcajg punkty danych w
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tréjwymiarowe pinezki lub mapy cieplne, ktére uzytkownicy mogg obracac i
powiekszac na telefonie komdérkowym lub tablecie.

o Koszt: Bezptatne dla redakcji (w ramach partnerstwa z Google News Lab).

e Dlaczego warto z niego korzystac? Jest to najbardziej dostepne narzedzie do
tworzenia tresci typu ,scrollytelling”. Tworzy weciggajgce doswiadczenia
zwigzane z danymi, ktére dziatajg na standardowych smartfonach,
zapewniajac, ze historia dotrze do szerokiej publicznosci, wykraczajgcej poza

osoby posiadajgce zestawy VR.

Google Analytics (niezbedne)

e Format: Platforma do analizy ruchu w sieci i danych o odbiorcach.

e Platforma: Basic Station (internetowa).

e Wymagania sprzetowe: standardowa stacja robocza z dostepem do Internetu;
niskie wymagania sprzetowe.

® Przebieg pracy: Integracja skryptéw sledzacych z wynikami dziennikarstwa
cyfrowego (WebXR, Sketchfab lub CMS). Dane sg gromadzone w celu pomiaru
zasiegu odbiorcéw, czasu przebywania na stronie i zaangazowania. W celu
uzyskania zaawansowanych raportéw dane mozna eksportowa¢ do Looker
Studio lub Microsoft Power Bl w celu wizualizacji z wielu zrédet.

e Koszt: bezptatnie (standardowa licencja GA4).

e Dlaczego warto z tego korzystac? Jest to globalny standard branzowy stuzacy
do pomiaru ,wptywu” cyfrowych reportazy. Pozwala studentom przejs¢ od
zwyktego publikowania tresci do zrozumienia zachowan odbiorcow —

kluczowej kompetencji we wspdtczesnych redakcjach.

Uwaga specjalisty: Microsoft Power Bl Podczas gdy Google Analytics dostarcza
surowe dane o odbiorcach, Power Bl jest zalecane jako alternatywa specjalistyczna
dla zaawansowanego dziennikarstwa danych. Jest to szczegdlnie skuteczne w
przypadku instytucji juz zintegrowanych z ekosystemem Microsoft.

Uwaga specjalisty: Sigma Computing > Workflow: Alternatywa dla Power Bl oparta na
chmurze, wykorzystujgca znany interfejs przypominajgcy arkusz kalkulacyjny. Pozwala
dziennikarzom analizowa¢ miliony wierszy danych przy uzyciu standardowych formut
Excela bez koniecznosci nauki jezyka SQL lub DAX. Dlaczego warto z niego korzysta¢?
Jest idealny do wspdlnych sledztw. Wielu dziennikarzy moze pracowac jednoczes$nie
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nad tym samym ,zeszytem”, co czyni go najbardziej wydajnym narzedziem do
zespotowego raportowania danych.

Narzedzie towarzyszace do zarzadzania relacjami z klientami i angazowania
odbiorcéw: HubSpot (niezbedne)

e Format: Zarzadzanie relacjami z klientami (CRM) i automatyzacja marketingu.

e Platforma: oparta na chmurze (dostep przez przegladarke).

e Wymagania sprzetowe: standardowa stacja robocza; wymaga potgczenia z
Internetem.

® Przebieg pracy: Integruje sie bezposrednio z GA4 poprzez ,Measurement ID”,
aby pofaczy¢ ruch na stronie internetowej z konkretnymi tozsamosciami
uzytkownikow. Stuzy do tworzenia formularzy rejestracyjnych, newsletterow i
narzedzi do pozyskiwania potencjalnych klientow dla reportazy cyfrowych.
Podczas gdy GA4 sledzi, co sie dzieje, HubSpot identyfikuje, kto angazuje sie,
umozliwiajgc redakcji budowanie statej, lojalnej spotecznosci subskrybentow.

o Koszt: Dostepny jest bezptatny pakiet (podstawowy CRM i e-mail); pakiety
profesjonalne réznig sie w zaleznosci od instytucji.

e Dlaczego warto z tego korzysta¢? Dzieki temu laboratorium przechodzi od
publikacji ,jednorazowych” do ,dziennikarstwa zréwnowazonego”.
Gromadzac dane wtasne (adresy e-mailowe/preferencje), studenci ucza sie
zarzadzac odbiorcami w dtuzszej perspektywie czasowej — jest to kluczowa
umiejetno$¢ dla wspédtczesnych, niezaleznych medidw oraz w zakresie

upowszechniania projektdw finansowanych przez UE.

Python (specjalistyczny)

e Format: jezyk programowania dla nauki o danych.
e Platforma: Windows, macQOS, Linux.
e \Wymagania sprzetowe:
o Standardowa stacja robocza (ogdlne skrypty)
0 Woysokiej klasy stacja robocza (procesy przeksztatcania danych w
modele 3D i szkolenie Al).
® Przebieg pracy: Korzystajgc z bibliotek takich jak Pandas (do czyszczenia

danych) oraz pygltflib lub PyVista (do generowania 3D), studenci piszg skrypty,
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ktore przeksztatcajg surowe dane w plik obiektu 3D (.glb). Plik ten jest
nastepnie importowany do Unity lub A-Frame, aby stac sie czescig wiekszej,
immersyjnej historii.

Koszt: Bezptatne i open source.

Dlaczego warto z tego korzystac? Pozwala to na tworzenie catkowicie
niestandardowych, precyzyjnych srodowisk danych, ktérych nie sg w stanie
odtworzy¢ komercyjne szablony. Gotowe narzedzia sg ograniczone do
gotowych szablonéw. Python pozwala dziennikarzom tworzyé precyzyjne
modele 3D danych, takie jak tréjwymiarowa rekonstrukcja naprezen
konstrukcyjnych budynku lub ztozona mapa terenu, ktére sg technicznie

doktadne co do milimetra.
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1.2.7 Platformy wspotpracy i przeptywu pracy

Ta sekcja dotyczy zarzadzania zespotami interdyscyplinarnymi (dziennikarze,
programisci i projektanci) oraz wersjonowania ztozonych plikdw projektéw 3D.
Skuteczne planowanie przeptywu pracy gwarantuje, ze cele narracyjne pozostajg

spdjne z rozwojem technicznym przez caty cykl produkcyjny.

GitHub (niezbedne)

e Format: Platforma do kontroli wersji i hostingu kodu.
e Platforma: aplikacja internetowa i aplikacja na komputery stacjonarne
(Windows/macOS).
e Wymagania sprzetowe:
O Podstawowa stacja (chmura)
O Standardowa stacja robocza (do zarzadzania duzymi repozytoriami
immersyjnymi LFS).
® Przebieg pracy: Wykorzystywana gtéwnie w projektach Unity lub WebXR. Gdy
studenci piszg kod lub zmieniajg ustawienia projektu, zatwierdzaja te zmiany
w serwisie GitHub. Pozwala to wielu osobom pracowa¢ nad tg samg sceng 3D
bez nadpisywania nawzajem swoich zmian i zapewnia zabezpieczenie
umozliwiajgce przywrdcenie poprzednich wersji w przypadku awarii projektu.

e Koszt: Bezptatny dla studentéw (poprzez GitHub Student Developer Pack).

e Dlaczego warto z niego korzysta¢? Jest to globalny standard w tworzeniu
oprogramowania. W przypadku laboratorium dziennikarskiego petni on
funkcje archiwum wszystkich zasobéw technicznych, zapewniajgc mozliwosé

utrzymania lub aktualizacji projektow przez przyszte roczniki studentow.

Miro (niezbedne)

e Format: internetowa tablica do wspodtpracy.

e Platforma: przegladarka internetowa i aplikacja na tablety.
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Notion

Wymagania sprzetowe: Basic Station (oparta na sieci); bardzo skuteczna na
ekranach dotykowych/tabletach.

Przebieg pracy: Wykorzystywane w fazie przedprodukcyjnej. Zespoty uzywaja
go do planowania $ciezek uzytkownika (np. Gdzie czytelnik udaje sie najpierw
w scenie VR?) oraz do tworzenia przestrzennych scenariuszy obrazkowych,
ktore pokazujg relacje miedzy tekstem 2D a przestrzenig 3D.

Koszt: Bezptatny dla sektora edukacyjnego (zweryfikowani

studenci/nauczyciele otrzymujg plan edukacyjny z nieograniczong liczba
tablic).

Dlaczego warto z niego korzystac? Wypetnia luke miedzy tradycyjnymi
dziennikarzami a projektantami technicznymi. Zapewnia przestrzen wizualng,
w ktérej kazdy moze przeprowadzi¢ burze modzgdw na temat struktury

immersyjne;j historii, zanim powstanie choc¢by jeden model 3D.

(specjalistyczne)

Format: Kompleksowe Srodowisko pracy i wiki.

Platforma: Internet, komputery stacjonarne (Windows/macOS) i urzadzenia
mobilne.

Wymagania sprzetowe: Basic Station (oparte na sieci Web/aplikacji).
Przebieg pracy: Zespoty uzywajg go do przechowywania transkrypcji
wywiadow, linkdw do badan, wytycznych etycznych oraz technicznych
instrukcji obstugi konkretnego sprzetu laboratorium.

Koszt: Bezptatny plan osobisty Pro dla_ studentéw (przy uzyciu

uniwersyteckiego adresu e-mail).

Dlaczego warto z niego korzystac? Jest bardzo skuteczny w dokumentowaniu
projektéw. Projekty immersyjne obejmujg wiele elementéw (pliki audio,
modele 3D, 7rédta danych); Notion pozwala uporzadkowac wszystkie te

réznorodne elementy w jednym miejscu z mozliwoscig wyszukiwania.

Trello (opcjonalnie)

Format: aplikacja do zarzadzania projektami w stylu Kanban.

Platforma: internet, urzgdzenia mobilne, komputery stacjonarne.
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e Wymagania sprzetowe: Basic Station (oparta na sieci).

® Przebieg pracy: Wizualna tablica, na ktérej zadania (np. nagranie wywiadu,
budowa modelu, testowanie wersji VR) sg przenoszone z sekcji ,,Do zrobienia”
do ,W trakcie” i, Zrobione”.

e Koszt: Freemium (bezptatne dla zespotéw liczagcych do dziesieciu oséb).

e Dlaczego warto z niej korzystaé? Jest to najprostsze narzedzie do utrzymania
harmonogramu produkcji. Chociaz Notion réwniez umozliwia $ledzenie zadan,
system kart Trello jest czesto bardziej intuicyjny dla studentdw, ktérzy moga

jednym spojrzeniem sprawdzic¢ aktualny status projektu.

Uwaga specjalisty: Slack i Asana W przypadku bardzo ztozonych kampanii
marketingowych lub kampanii z udziatem wielu partneréw Asana moze by¢
wykorzystywana jako bardziej rozbudowana alternatywa dla Trello do szczegétowego
Sledzenia kamieni milowych. Ponadto Slack jest zalecany do komunikacji zespotowej w
czasie rzeczywistym i udostepniania plikow w celu ograniczenia wewnetrznych
nieporozumief zwigzanych z poczty elektroniczng. Oba narzedzia integrujg sie
natywnie z Trello i Notion, tworzgc ujednolicony ekosystem redakcyjny.

1.2.8 Tozsamos¢ wizualna i projektowanie Ul/UX

Figma (niezbedne)

e Format: narzedzie do projektowania interfejsu i tworzenia prototypow.

e Platforma: internetowa.

e Wymagania sprzetowe: Podstawowa stacja robocza

® Przebieg pracy: Dziennikarze wykorzystujg Figma do projektowania
elementéw naktadanych na scene immersyjng, takich jak menu, przyciski i
podpisy tekstowe wyswietlane na tle sceny 3D. Gotowe projekty mozna
nastepnie wyeksportowac bezposrednio do Unity lub A-Frame.

e Koszt: Bezptatny dla sektora edukacyjnego (zweryfikowani

studenci/nauczyciele otrzymujg plan Professional za darmo).

Dlaczego warto z tego korzystaé? Zapobiega to ,projektowaniu przez przypadek”.
Dzieki wstepnemu prototypowaniu interfejsu w Figma studenci mogg sprawdzic¢, czy
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tekst jest czytelny, a przyciski intuicyjne, zanim poswiecg czas na zmudny proces
tworzenia 3D.

Canva (niezbedne)

e Format: internetowa platforma do projektowania graficznego.

e Platforma: Podstawowa przeglagdarkowa (Windows/macOS/Linux).

e Wymagania sprzetowe: Basic Station

® Przebieg pracy: Stuzy do szybkiego tworzenia ,,materiatdw promocyjnych” —
nagtéwkow w mediach spotecznosciowych, prezentacji projektéw i plakatow
cyfrowych. Pozwala osobom niebedgcym projektantami w module
marketingowym tworzyé profesjonalne elementy wizualne dla swoich
projektdw dziennikarskich.

e Koszt: Bezptatny dla sektora edukacyjnego (zweryfikowani

studenci/nauczyciele otrzymujg plan Professional za darmo).

Dlaczego warto z niej korzystac¢? Jest to najbardziej wydajne narzedzie do ,,promoc;ji
historii”. Gwarantuje, ze wyniki pracy zaawansowanych technologicznie laboratoriéw
(takie jak VR lub dzwiek przestrzenny) sg uzupetnione wysokiej jakosci marketingiem
wizualnym, aby dotrze¢ do szerszej publicznosci.

1.2.9 Optymalizacja wydajnosci

W dziennikarstwie immersyjnym optymalizacja jest warunkiem koniecznym zaréwno
dla dostepnosci, jak i bezpieczenstwa uzytkownika. Wysokiej jakosci rekonstrukcje 3D
czesto przekraczajg mozliwosci przetwarzania mobilnych zestawéw VR lub
standardowych smartfonéw. Brak statej liczby klatek na sekunde (zazwyczaj 72—90 FPS
dla VR) moze skutkowac drganiem obrazu, co powoduje fizyczng chorobe lokomocyjna
i zaktéca doswiadczenie narracyjne. Techniki te pozwalajg na ptynne dziatanie
ztozonych reportazy na sprzecie klasy konsumenckiej.

Technika Przebieg Dlaczego warto z tego korzystac?
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Systemy
LOD

Zastepuje modele o duzej
liczbie wielokagtow
wersjami 0 mniejszej
liczbie  wielokatow — w
zaleznosci od odlegtosci

uzytkownika.

Zapobiega awariom

graficznych w $rodowiskach o duzej

procesoréw|

skali (np. w dzielnicach miejskich).

Instancjon Karta graficzna ,,powtarza” Znacznie zmniejsza liczbe , wywotan
owanie jedno obliczenie geometrii rysowania”, ktére stanowig gtéwne
GPU dla setek identycznych | waskie gardto w mobilnej
obiektow. rzeczywistosci wirtualne;.
Strumienio taduje tekstury w wysokiej Oszczedza pamie¢ RAM  wideo
wanie rozdzielczosci tylko wtedy, (VRAM) i zapobiega awariom na
tekstur gdy znajdujg sie one w urzadzeniach sredniej klasy.
bezposrednim polu
widzenia uzytkownika.
Occlusion Wytacza renderowanie Najskuteczniejszy sposob na
Culling obiektéw  ukrytych za | zmniejszenie obcigzenia procesora
innymi  obiektami  (np. graficznego i utrzymanie liczby klatek
Scianami). na sekunde.
Wypalanie Cienie sg ,,malowane” na Pozwala to mobilnym zestawom
Swiatta teksturach podczas | stuchawkowym na wyswietlanie

produkcji, a nie obliczane
na biezgco.

fotorealistycznego oswietlenia bez
kosztow przetwarzania.
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Redukcja Upraszcza ztozone skany | Zmniejsza rozmiar plikdw, dzieki
siatki 3D (fotogrametrie) w celu | czemu historie mozna udostepniaé
zmniejszenia liczby | online lub za posrednictwem WebXR.
wielokgtow.
Teksturow taczy wiele matych tekstur | Zmniejsza liczbe operacji
anie Atlas w jeden duzy plik obrazu | wyszukiwania plikdw przez
»Atlas”. komputer, przyspieszajgc dziatanie.
Renderow Wykorzystuje  sledzenie | (Specjalistyczne) Zapewnia ogromny
anie ruchu gatek ocznych, aby | wzrost wydajnosci w przypadku scen
foveated renderowa¢ w wysokiej hiperrealistycznych.

rozdzielczosci tylko punkt,
na ktérym skupia sie wzrok
uzytkownika.

1.2.10 Postprodukcja i montaz 360°

Narzedzia te stuzg do konwersji surowego, znieksztatconego materiatu filmowego z

»podwdjnego obiektywu rybie oko” do uzytecznego formatu sferycznego Iub

standardowego , ptaskiego” wideo przeznaczonego do medidw spotecznosciowych.

Insta360 Studio (niezbedne)

e Format: oprogramowanie na komputery stacjonarne.

e Wymagania sprzetowe: standardowa stacja robocza.

® Przebieg pracy: Zastrzezone oprogramowanie ,Stitcher”. Pobiera dwa

oddzielne pliki wideo z obiektywdw X3/X4 ifaczy je w jedng, ptynna sfere 360°.

Stosuje rowniez stabilizacje ,,FlowState” w celu usuniecia drgan kamery.

e Dlaczego warto z niego korzystac¢? Nie mozna edytowac surowych plikéw 360°

w standardowym oprogramowaniu wideo bez uprzedniego przetworzenia ich
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w tym programie. Jest to obowigzkowy pierwszy krok w przypadku wszystkich
reportazy 360°.

Koszt: Bezptatny (wtasciwy dla sprzetu Insta360).

Adobe Premiere Pro i wtyczka GoPro FX (niezbedne)

Format: oprogramowanie komputerowe + wtyczka.

Wymagania sprzetowe: standardowa stacja robocza (wymaga duzej pamieci
VRAM do odtwarzania 8K).

Przebieg pracy: , Assembler”. Podczas gdy Premiere obstuguje o$ czasu,
wtyczka GoPro FX Reframe pozwala studentom na ,filmowanie po fakcie”.
Moga oni przesuwaé, pochyla¢ i powieksza¢ obraz w sferze 360°, aby stworzy¢
tradycyjny film w formacie 16:9 z niemozliwymi ruchami kamery.

Dlaczego warto z tego korzystac? Wiekszos¢ odbiorcéw wiadomosci nadal
oglada , ptaskie” filmy. Ten sposdb pracy pozwala pojedynczemu reporterowi
uchwyci¢ wszystko, a nastepnie ,rezyserowac” kamere w postprodukgcji, aby
idealnie sledzi¢ akcje.

Koszt: Czesc pakietu Adobe Creative Cloud (licencja instytucjonalna). Wtyczka

jest bezpfatna.

Mistika VR (specjalistyczne)

Format: oprogramowanie komputerowe.

Wymagania sprzetowe: wysokiej klasy stacja robocza.

Przebieg pracy: Zaawansowane taczenie uje¢ dla profesjonalnych zestawow
(Insta360 Titan/Pro 2). Wykorzystuje technologie przeptywu optycznego do
poprawiania linii tgczenia w miejscach, gdzie obiekty znajdujg sie zbyt blisko
kamery.

Dlaczego warto z tego korzystac? Uzyj tego do projektow MA o wysokiej
jakosci, gdzie automatyczne taczenie w Insta360 Studio nie jest wystarczajgco
czyste do profesjonalnej prezentacji.

Koszt: oparty na subskrypcji (50—70 euro miesiecznie lub pakiety edukacyjne).
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Insta360 Stitcher (specjalistyczne)

e Format: oprogramowanie komputerowe (wysoka wydajnos¢).

e Platforma: Windows, macOS.

e Wymagania sprzetowe: stacja robocza z najwyiszej potki (niezbedna).
Poniewaz oprogramowanie przetwarza jednoczesnie od 8 do 11 strumieni
wideo 4K/8K w celu utworzenia jednego pliku 11K, wymaga maksymalnej ilosci
pamieci VRAM i watkdéw procesora.

® Przebieg pracy: Uzywany wytgcznie z Insta360 TITAN i Pro 2. Wykonuje

wstepne ,zszywanie” plikbw RAW o wysokiej przeptywnosci. W
przeciwienstwie do wersji ,Studio”, pozwala na kalibracje ekspozycji dla
kazdego obiektywu i regulacje przeptywu optycznego, aby zapewnié najwyzsza
jakos¢ kinowa.

o Dlaczego warto z niego korzystaé? Jest to jedyny sposéb na uzyskanie
rozdzielczosci 11K wymaganej przez gogle o wysokiej wiernosci, takie jak Varjo
XR-4.

e Koszt: Bezptatny (wtasciwy dla sprzetu klasy Pro).

1.2.11 Specjalistyczne przetwarzanie obrazu i montaz wycieczki

Adobe Lightroom (niezbedne)

e Format: oprogramowanie na komputery stacjonarne / aplikacja mobilna.

e Wymagania sprzetowe: standardowa stacja robocza.

® Przebieg pracy: ,Cyfrowa ciemnia”. Stuzy do przetwarzania plikéw ,RAW”
(.DNG) z aparatu Ricoh Theta Z1. Dziennikarze uzywajg go do faczenia wielu
ekspozycji w jeden obraz o wysokim zakresie dynamicznym (HDR),
zapewniajac, ze zaréwno jasne okna, jak i ciemne cienie sg widoczne w scenie
360°.

e Dlaczego warto z niego korzystac? Aparaty 360° czesto majg problemy z
oSwietleniem. Lightroom jest standardem branzowym zapewniajgcym
»dziennikarskg klarownos$¢” i doktadnos$¢ kolorow przed wykorzystaniem

obrazu w wirtualnej wycieczce lub modelu 3D.
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o Koszt: Wliczone w Adobe Creative Cloud (plan Higher Education).

Matterport (niezbedne)

e Format: Platforma internetowa / aplikacja mobilna.

e Wymagania sprzetowe: dowolne (przetwarzanie w chmurze).

® Przebieg pracy: ,Kreator wirtualnych wycieczek”. Studenci przesytajg zdjecia
360° (z aparatu Ricoh Z1) do Matterport, ktéry wykorzystuje sztuczng
inteligencje do ,.zszywania” ich w nawigowalny cyfrowy blizniak 3D.

e Dlaczego warto z tego korzystaé? Jest to standard w dziedzinie
y,hieruchomosci  przestrzennych” i dziennikarstwa $ledczego  (np.
dokumentowanie wnetrza miejsca zbrodni). Pozwala czytelnikom
»przechodzi¢” przez dang lokalizacje na smartfonie lub w goglach VR bez
koniecznosci kodowania.

e Koszt: Poziom ,Free” dla 1 aktywnej przestrzeni; profesjonalne plany ,Starter”

dla wydziatéw uniwersyteckich pozwalajg na wiele aktywnych ,przestrzeni”.

1.2.12 Badania i analiza jakosciowa

NVivo (niezbedne)

e Format: Oprogramowanie do komputerowe]j analizy danych jakosciowych
(CAQDAS).

e Platforma: Windows i macOS (instalacja na komputerze stacjonarnym).

e Wymagania sprzetowe: standardowa stacja robocza; wymaga procesora o
sredniej mocy do przetwarzania duzych baz danych tekstowych lub
multimedialnych.

® Przebieg pracy: Stuzy do porzadkowania i analizowania danych
nienumerycznych, takich jak transkrypcje wywiadéw, nagrania z grup
fokusowych, komentarze w mediach spotecznosciowych lub dokumenty
archiwalne. Studenci ,kodujg” tematy w danych, aby zidentyfikowa¢ wzorce,
nastroje i powtarzajace sie narracje na potrzeby dziennikarstwa $ledczego.

o Koszt: ptatne (dostepne s3 znaczne znizki dla instytucji i placéwek

edukacyjnych).
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Dlaczego warto z niego korzysta¢? Niezbedny do prowadzenia dogtebnego
dziennikarstwa $ledczego i zachowania rygoru akademickiego. Pozwala
studentom wyjs¢ poza anegdotyczne dowody i przejs¢ do uporzgdkowanego,
»opartego na dowodach” opowiadania historii. Uwaga specjalisty: ATLAS.ti
jest solidng alternatywg dla NVivo, oferujgcg podobng funkcjonalnosé¢ do
analizy jakosciowej. Wyrdznia sie szczegdlnie intuicyjnym wizualnym
,mapowaniem” tematdéw i jest czesto preferowany przez badaczy, ktdrzy

przedktadajg bardziej graficzng reprezentacje relacji miedzy danymi.
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1.3 Platformy dystrybucji i publikacji

W tej sekcji zdefiniowano wyniki pracy laboratorium. Kazdy projekt musi by¢
zoptymalizowany pod katem jednego z trzech gtdwnych kanatéw dystrybucji.

1.3.1 WebXR (niezbedne)

Stuzy do przeksztatcania modeli 3D i danych przestrzennych w interaktywne linki, ktére
kazdy moze otworzy¢ w przeglgdarce mobilnej lub stacjonarnej.

e Typ: Publikacja internetowa o wysokiej dostepnosci i immersyjnym
charakterze.

e Wymagania sprzetowe: Standardowa stacja robocza.

® Przebieg pracy: Dziennikarz tworzy scene w srodowisku takim jak A-Frame lub
Unity. Nastepnie uzywa standardowej stacji roboczej do optymalizacji
zasoboéw (zmniejszenia liczby wielokatow) i przesyta kod na serwer
internetowy. Odbiorca po prostu klika adres URL, aby wejs¢ do historii.

e Dlaczego warto z tego korzystac? Aby wyeliminowac bariere zwigzang z
aplikacjami. W dziennikarstwie kluczowe znaczenie majg szybkos¢ i
dostepnos¢; WebXR gwarantuje, ze odbiorcy mogg natychmiast obejrzeé

reportaz bez koniecznosci pobierania zewnetrznego oprogramowania.

1.3.2 Sketchfab (niezbedne)

Stuzy do hostowania pojedynczych obiektéw 3D, takich jak zeskanowana bron,
fragmenty dowodéw kryminalistycznych lub artefakty kulturowe, ktére odbiorcy mogg
obracac i ogladac.

e Typ: Hosting i opisywanie zasobéw 3D opartych na obiektach.

e Wymagania sprzetowe: standardowa stacja robocza (do
przesytania/optymalizacji).

® Przebieg pracy: Po utworzeniu modelu 3D na wysokowydajnej stacji roboczej
(z wykorzystaniem fotogrametrii) jest on przesytany do serwisu Sketchfab.
Nastepnie dziennikarz dodaje adnotacje (klikalne znaczniki tekstowe), ktore
wyjasniajg konkretne szczegdty lub dowody widoczne na modelu 3D.

e Cena: dostepne sg pakiety edukacyjne
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e Dlaczego warto z tego korzystac? Ze wzgledu na hiperprzejrzystos¢. Pozwala
to czytelnikowi wecieli¢ sie w role analityka kryminalistycznego, osobiscie

sprawdzajgc dowody 3D w celu zweryfikowania twierdzen dziennikarza.

1.3.3 Social VR / VRChat (specjalistyczne)

Stuzy do angazowania spotecznosci, gdzie dziennikarze prowadzg na zywo wycieczki z
przewodnikiem po wirtualnym srodowisku lub organizujg interaktywne konferencje
prasowe.

o Typ: Wspdtpraca wielu uzytkownikow.

e Wymagania sprzetowe: stacja robocza klasy high-end (do kompilacji i
testowania ztozonych swiatéw spotecznosciowych).

e Przebieg pracy: Swiat jest projektowany w Unity na wysokiej klasy stacji
roboczej, aby zapewni¢ obstuge wielu uzytkownikow (awataréw)
jednoczesnie. Po opublikowaniu dziennikarz uzywa standardowej stacji
roboczej (lub zestawu VR) do moderowania wydarzenia na zywo w przestrzeni
wirtualne;j.

e Dlaczego warto z tego korzystaé¢? Aby wspiera¢ wspdlne obserwowanie.
Pozwala to odbiorcom nie tylko obejrze¢ reportaz, ale takie omowic¢ go

wspdlnie w srodowisku, tworzac poczucie wspdlnoty wokét Sledztwa.

1.3.4 Sklepy z aplikacjami natywnymi (specjalistyczne)

Zarezerwowane dla dtugometrazowych, prestizowych filméw dokumentalnych
zapewniajgcych immersje. S3 to VR-owe odpowiedniki petnometrazowych filméw
fabularnych lub programéw sledczych.

e Typ: Samodzielna aplikacja o wysokiej jakosci.

e Wymagania sprzetowe: stacja robocza z najwyzszej potki.

® Przebieg pracy: Poniewaz aplikacje te wymagajg petnej lokalnej instalacji i
tekstur o wysokiej rozdzielczosci, caty proces tworzenia, pakowania i
kompilacji musi odbywac sie na wysokiej klasy stacji roboczej, aby zapobiec

awariom.
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Dlaczego warto z tego korzysta¢? Aby uzyskac catkowite zanurzenie sie w
Swiecie wirtualnej rzeczywistosci. Oferuje najwyzszg mozliwg wiernos$¢ obrazu
i dzwieku, co czyni go idealnym wyborem dla gteboko emocjonalnych lub
ztozonych narracji, ktére wymagajg niepodzielnej uwagi uzytkownika przez

ponad 20 minut.
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2. Wymagane kompetencje

2.1 Kompetencje kadry

Wyktadowcy petnig role pomostu miedzy tym, jak to dziata, a tym, dlaczego ma to
znaczenie. Nie muszg by¢ programistami, ale musza posiada¢ kompetencje w zakresie

przestrzeni.

2.1.1 Podstawy dziennikarstwa immersyjnego (niezbedne)

Podejmowanie decyzji etycznych: Umiejetnos¢ wspierania studentéw w
radzeniu sobie z dylematami charakterystycznymi dla immersji (np. kiedy
tréjwymiarowa rekonstrukcja miejsca zbrodni jest ,,zbyt realistyczna”?).
Seminarium krytyczne: Prowadzenie debaty na temat ,maszyny empatii’,
krytyczna analiza sity obecnosci w poréwnaniu z ryzykiem cyfrowego
voyeryzmu.

Autorytet redakcyjny: Pomoc studentom w przejsciu od ,fajnych” pokazéw
technologicznych do reportazy spetniajgcych  ustalone  standardy

dziennikarskie dotyczace prawdy i interesu publicznego.

2.1.2 Wiedza techniczna niezbedna do nadzoru (niezbedna)

Funkcjonalny zestaw technologii: Praktyczna wiedza na temat interakcji
miedzy VR/AR/wideo 360°, diwieckiem przestrzennym, dronami i WebXR.
Studenci musza wiedzie¢, do czego stuzy kazde z tych narzedzi.

Ttumaczenie redakcyjno-techniczne: Umiejetnos¢ spojrzenia na cel reportazu
studenta i zaproponowania odpowiedniego technicznego przebiegu pracy (np.
,Ten reportaz wymaga fotogrametrii, a nie wideo 360°”).

Wspétpraca z zespotem: Petnienie roli tgcznika miedzy wizjg twdrczg studenta

a protokotami laboratoryjnymi personelu technicznego.
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2.1.3 Swiadomos¢ odbiorcéw i dostepnosci (wysoka)

Czytelnos¢ przestrzenna i inkluzywnos¢ wizualna

Napisy przestrzenne i podpisy kierunkowe: W przeciwienstwie do
tradycyjnych ptaskich napisdw, napisy przestrzenne muszg zawiera¢ wskazniki
kierunkowe. Jedli zrédto méwi za uzytkownikiem w 360°, tekst musi albo
»otaczaé” pole widzenia uzytkownika, albo pojawia¢ sie w poblizu Zzrédta w
przestrzeni 3D, aby zapewnié kontekst dla uzytkownikéw niestyszacych lub
niedostyszgcych.

Shadery bezpieczne dla oséb z daltonizmem: Wyktadowcy muszg instruowacd
studentéw, aby uzywali shaderow (kodu okreslajgcego wyglad powierzchni),
ktdre nie opierajg sie wylacznie na kolorze w przekazywaniu znaczenia. Na
przyktad poprzez zastosowanie wzordw lub tekstur w mapie danych 3D, tak
aby ,czerwona” strefa zagrozenia byta réwniez ,szrafowana” lub ,nieréwna”
dla uzytkownika z daltonizmem.

Palety o sprawdzonym kontrascie (zgodne z WCAG 2.2): Nalezy zapewnic, aby
elementy interfejsu uzytkownika, takie jak menu tekstowe lub etykiety
danych, zachowywaty wysoki kontrast na tle nieprzewidywalnego otoczenia
srodowiska 3D. Wyktadowcy powinni uczy¢ korzystania z ptyt tylnych
(potprzezroczystych pdél za tekstem), aby zagwarantowaé czytelnosc

niezaleznie od tego, gdzie patrzy uzytkownik.

Dostepnosé fizyczna i mobilna

Optymalizacja trybu siedzgcego: Zapewnienie, ze wszystkie elementy
interaktywne sg dostepne w promieniu 1 metra. Pozwala to uzytkownikom o
ograniczonej sprawnosci ruchowej lub przebywajgcym w pozycji siedzacej (np.
na wozku inwalidzkim lub w pociggu) na petne doswiadczenie narracji bez
koniecznosci wstawania lub siegania na podtoge.

Rozwigzania awaryjne z jednym kontrolerem/$ledzeniem dtoni: Obstuga gry
jedna reka. Jesli historia wymaga interakcji obiema rekami, wyklucza to wielu

uzytkownikéw. Wyktadowcy powinni zachecaé studentéw do projektowania z
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mysla o Leap Motion lub $ledzeniu dtoni, gdzie gesty moga zastgpic

skomplikowane kombinacje przyciskow.

Komfort przedsionkowy (zapobieganie chorobie lokomocyjnej)

Opcje poruszania sie: Gtéwng barierg dostepnosci w VR jest choroba
lokomocyjna. Wyktadowcy muszg nalegac na opcje teleportacji jako domyslne,
zamiast ptynnego poruszania sie typu ,, ” (chodzenie za pomocg joysticka), aby
dostosowac sie do uzytkownikéw z wrazliwym uktadem przedsionkowym.

Stata liczba klatek na sekunde: Nalezy pamietaé, ze spadek liczby klatek na
sekunde (opdznienie) to problem z dostepnoscig, ktéry powoduje fizyczne
dolegliwosci. Wyktadowcy muszg zadbaé o to, by studenci optymalizowali
swoje projekty na wysokiej klasy stacjach roboczych, aby utrzymac

komfortowg czestotliwo$é 90 Hz+.

Sygnaty miedzymodalowe

Wzmocnienie haptyczne: W przypadku uzytkownikéw z dysfunkcjg wzroku
wazne wskazéwki narracyjne nie powinny by¢ wytacznie wizualne. Kadra
naukowa powinna uczy¢ studentéw korzystania z funkcji haptycznych
kontrolera (wibracji) lub sygnatéw dzwiekowych w przestrzeni, aby kierowac

uwage uzytkownika.

2.1.4 Swiadomo$¢ etyczna i $wiadomoéé medidw syntetycznych
(niezbedna)

Weryfikacja faktéow w kontekstach immersyjnych: Wyktadowcy muszg by¢ w
stanie nadzorowad weryfikacje dowoddw przestrzennych. Obejmuje to wiedze
na temat tego, jak sprawdzic, czy chmura punktéw 3D lub obraz 360 stopni nie
zostaty fatszywie zmodyfikowane (syntetyczne dodatki lub usuniecia).

Przejrzystos¢ tresci generowanych przez sztuczng inteligencje: Mozliwos$¢
egzekwowania rygorystycznych standardéw oznaczania tresci. Jesli student
wykorzystuje generatywng sztuczng inteligencje do odtworzenia gtosu na

podstawie transkrypcji lub stworzenia tréjwymiarowego skyboxu, wyktadowcy
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muszg zadba¢ o to, by informacja ta zostata ujawniona odbiorcom w celu
zachowania zaufania dziennikarskiego.

Znajomos¢ zagadnien zwigzanych z deepfake: Zrozumienie mechanizmoéw
dziatania medidw syntetycznych, aby poméc studentom w identyfikowaniu i

obalaniu wizualnych dezinformacji w przestrzeni immersyjne;j.

2.1.5 Gotowos$¢ na przysztosc (wysoka)

Sledzenie nowych narzedzi XR: Wyktadowcy musza byé na biezaco z zmianami
w branzy (np. przejscie od recznej fotogrametrii do opartego na sztucznej
inteligencji gaussowskiego splattingu).

Ocena przydatnosci dziennikarskiej: Nie kazda nowa technologia jest dobra
dla wiadomosci. Wyktadowcy muszg byé w stanie krytycznie oceni¢, czy nowe
narzedzie (takie jak konkretna aplikacja Al ,video-to-3D") spetnia standardy
laboratorium w zakresie dokfadnosci i prywatnosci danych, zanim zostanie
wigczone do programu nauczania.

Elastyczne projektowanie programu nauczania: Umiejetnosé
dostosowywania modutéw nauczania w miare ewolucji cykli sprzetowych (co

18-24 miesigce) bez utraty podstawowych zatozen redakcyjnych.
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2.2 Kompetencje studentow

Laboratorium stosuje model nauczania oparty na stopniowym rozwijaniu
umiejetnodci. Studenci studidw licencjackich skupiajg sie na podstawach
rejestrowania, natomiast studenci studiéw magisterskich na architekturze
doswiadczenia.

2.2.1 Poziom licencjacki: Podstawowa umiejetnos¢ orientacji
przestrzennej

Na poziomie licencjackim celem jest opanowanie podstaw immersyjnego gromadzenia
danych. Nacisk ktadziony jest na przejscie od myslenia ,ptaskiego” do myslenia
»przestrzennego”.

e Podstawy etyki i sita obecnosci: zrozumienie odpowiedzialnosci zwigzanej z
umieszczeniem widza w wrazliwym miejscu. Studenci muszg nauczyé sie
rozpoznawac ryzyko zwigzane z cyfrowym podgladactwem i stosowac
podstawowe protokoty sSwiadomej zgody w odniesieniu do Zrédet
rejestrowanych w formacie 360°.

e Wprowadzenie do umiejetnosci immersyjnych: Rozwijanie umiejetnosci
przestrzennych, czyli zdolnosci do czytania i pisania historii z wykorzystaniem
gtebi, skali i bliskosci.

e Podstawy opowiadania historii i $wiadomos¢ odbiorcéw: opanowanie
rejestracji 360° (obstuga nadiru/zenitu) oraz kierowanie uwagi za pomocg
przestrzennych sygnatéw diwiekowych. Obejmuje to podstawowa
Swiadomos¢ dostepnosci (kontrast WCAG i testowanie w trybie siedzgcym).

e Proste prototypy WebXR: Wykorzystanie narzedzi ,low-code” do tworzenia
interaktywnych opowiesci.

e Obstuga projekcji na jednej powierzchni: nauka podstaw srodowiska VR typu
yheadless” w laboratorium. Studenci muszg umie¢ skalibrowac¢ i uruchomié
projekcje na jednej Scianie do celdw redakcyjnych.

e Podstawowe przygotowanie na przysztos¢: Kultywowanie nastawienia na

rozwdéj w zakresie technologii.
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2.2.2 Poziom magisterski: Zaawansowana architektura doswiadczen

Studenci studidw magisterskich zarzadzajg ztozonymi powigzaniami miedzy kodem,
etyka i sprzetem o wysokiej jakosci.

e Zaawansowana ocena etyczna: radzenie sobie ze ztozonymi dylematami,
takimi jak ,Uncanny Valley” w rekonstrukcjach opartych na sztucznej
inteligencji, prywatnos¢ danych biometrycznych oraz psychologiczna
kalibracja scen immersyjnych o wysokiej intensywnosci.

e Projektowanie ztozonych, immersyjnych narracji: PrzejScie od linearnych
filméw do narracji rozgatezionych i ,,cyfrowych blizniakéw”. Studenci studiéw
magisterskich projektujg doswiadczenia, w ktérych uzytkownik jest aktywnym
uczestnikiem badania.

e Struktury WebXR/VR oparte na UX: Projektowanie intuicyjnych interfejséw
uzytkownika (Ul) w przestrzeni 3D. Studenci muszg zapewnic ptynng nawigacje
i zgodnos$¢ ze standardami dostepnosci bez naruszania immersji narracyjne;j.

e Projektowanie sal projekcyjnych: przejscie od wykorzystania pojedynczej
powierzchni do mapowania przestrzennego. Studenci poznajg fizyke swiatta i
wyréwnania wymagane w srodowiskach ,,CAVE” z wieloma powierzchniami.

e Praca zespotowa w ramach réinych dyscyplin: Petnienie roli kierownika
projektu, ktéry taczy personel techniczny (programistéw/modelarzy) z
reporterami terenowymi. Muszg oni umie¢ przetozy¢ potrzeby redakcyjne na
techniczne procesy pracy.

® Przyszte innowacje i ocena narzedzi: Umiejetnos¢ testowania przysztosci w
fazie beta. Studenci studiéw magisterskich krytycznie oceniajg nowe narzedzia
(np. Gaussian Splatting vs. fotogrametria) i okreslajg, czy s3 one odpowiednie
z dziennikarskiego punktu widzenia, bioragc pod uwage dokfadnosé, koszt i

etyke.
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2.3 Kompetencje personelu technicznego

Personel techniczny dba o to, by srodowisko o duzej rotacji pracownikéw

funkcjonowato prawidtowo i byto bezpieczne.

2.3.1 Dziatanie i konserwacja laboratorium (niezbedne)

Rezerwacje i zarzgdzanie zapasami: Nadzor nad wypozyczalnig sprzetu
laboratoryjnego. Personel musi zarzadzaé systemem rezerwacji zestawow
stuchawkowych, kamer 360° i kombinezonéw do motion capture, dbajac o to,
by sprzet byt sprawdzany pod katem uszkodzen po zwrocie.

Utrzymanie oprogramowania sprzetowego i urzadzen: Korzystanie z
oprogramowania MDM (Mobile Device Management) do jednoczesnego
wdrazania aktualizacji zabezpieczen i poprawek oprogramowania na flocie
ponad 20 zestawdw stuchawkowych, aby zapewni¢ zerowy czas przestoju
podczas zaje¢ dydaktycznych.

Higiena i dezynfekcja: Wdrazanie rygorystycznych procedur czyszczenia na
poziomie medycznym (lampy UVC i chusteczki bezalkoholowe) w celu

zapewnienia trwatosci sprzetu i bezpieczenstwa uzytkownikow.

2.3.2 Zarzadzanie przeptywem pracy i przechowywaniem (niezbedne)

Kontrola wersji (GitHub/LFS): Egzekwowanie protokotow ,bezpiecznego
zapisywania”. Personel instruuje studentdw w zakresie korzystania z Git Large
File Storage, aby zapobiec uszkodzeniu ogromnych plikow projektéw Unity lub
Unreal.

Proces tworzenia kopii zapasowych: Zarzadzanie serwerem NAS (Network
Attached Storage) 10GbE i zapewnienie automatycznych, redundantnych kopii
zapasowych wszystkich badan studentéw w celu zapobiegania katastrofalnej
utracie danych.

Zgodnos¢ z RODO i przepisami dotyczacymi prywatnosci: Zapewnienie, ze

wszystkie dane biometryczne ($ledzenie ruchu gatek ocznych, chéd lub tetno)
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sg anonimizowane w momencie rejestracji i przechowywane zgodnie z

uniwersyteckimi zasadami dotyczgcymi suwerennosci danych.

2.3.3 Bezpieczenstwo i zarzadzanie przestrzenig (niezbedne)

Bezpieczenstwo w pokoju VR: Ustanowienie i egzekwowanie granic
»opiekuna” oraz protokotu ,obserwatora” (zapewnienie, ze nikt nie jest
zanurzony w wirtualnej rzeczywistosci bez fizycznego obserwatora).
Protokoty dotyczace choroby lokomocyjnej: Personel musi monitorowad
wydajnosé projektu. Dba o to, by studenci utrzymywali statg czestotliwos¢
odswiezania na poziomie 90 Hz i zapewnia wskazdwki techniczne dotyczace
,trybow komfortowych” (teleportacja vs. ptynny ruch), aby zapobiec
mdtosciom wsréd odbiorcow.

Wsparcie w zakresie dostepnosci: Techniczna realizacja celéw dotyczacych
dostepnosci wyznaczonych przez wyktadowcédw. Obejmuje to pomoc
studentom w konfiguracji napisow kierunkowych, shaderéw o sprawdzonym
kontrascie oraz narzedzi do ponownego centrowania dla uzytkownikéw

siedzacych.

2.3.4 Specjalistyczne wsparcie techniczne (wysokie)

Wyréwnanie wielu projektoréw: Opanowanie fizyki $wiatta dla CAVE/sali
projekcyjnej. Personel jest odpowiedzialny za tgczenie krawedzi i kalibracje
koloréw wielu projektorow w celu stworzenia ptynnego, immersyjnego
srodowiska.

Wsparcie w zakresie publikacji WebXR/VR: Petnienie roli korcowego
ykontrolera technicznego”. Pracownicy pomagajg studentom na etapie
wdrazania — optymalizujac zasoby 3D pod katem WebXR lub przygotowujac

aplikacje , prestigowe” do sklepéw z aplikacjami natywnymi.
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3. Zdrowie i bezpieczehstwo

3.1 Ogdlne bezpieczenstwo w studiu (niezbedne)

Zanim wiaczysz choéby jeden zestaw stuchawkowy, musisz zadbac o bezpieczenstwo

otoczenia. Chodzi o zapobieganie , btedom niewymuszonym”, ktére prowadza do

uszkodzenia sprzetu lub obrazen ciata.

Zagrozenia zwigzane z potknieciami i przeszkody fizyczne

Najczestszym urazem w laboratorium XR nie jest awaria techniczna, ale potkniecie.

® Zarzadzanie kablami: Wszystkie kable (zwtaszcza przewody VR i zasilajace

stacje robocze) muszg by¢ zabezpieczone za pomocy prowadnic kablowych
lub tasmy gaffer o wysokiej widocznosci w miejscach o duzym natezeniu ruchu.
Bezpieczenstwo potaczenn przewodowych: Jesli zestaw stuchawkowy jest
podtaczony do komputera, obowigzkowe jest stosowanie zwijanych bloczkow

sufitowych, aby kable nie lezaty na podtodze.

Systemy wypozyczania i $ledzenia zasobdow

Laboratorium dziata w oparciu o model ,ufaj, ale weryfikuj”.

Inwentarz cyfrowy: Caty sprzet jest sledzony za pomoca systemu zarzadzania
zasobami (np. Cheqroom lub Connect2). Zaden sprzet nie opuszcza
laboratorium bez cyfrowego znacznika czasu i zeskanowania legitymacji
studenckie;j.

Kontrola stanu: Po zwrocie sprzetu studenci musza przeprowadzic¢ ,szybki
skan” sprzetu (obiektywow, kabli, czujnikbw) w obecnosci personelu
technicznego. Uszkodzony sprzet nalezy natychmiast zgtosi¢, aby uruchomi¢

procedure ubezpieczeniowa lub naprawczg uczelni.

Limity zajetosci i przeptyw ruchu

Maksymalna liczba oséb jest okreslana przez tryb aktywnosci, aby zapewnic

bezpieczne wyjscie i zapobiec fizycznym kolizjom podczas immersji.
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Tryb aktywnosci

Minimalna

powierzchnia

Logika / Normy UE

Tryb stanowiska

5 m? na osobe

Zgodne ze standardowg gestoscia w

roboczego biurach/laboratoriach UE dla zadan
wykonywanych w pozycji siedzacej.
VR na | 7m2?naosobe | Obszar zasiegu 2 m x 2 m + 3 m? przestrzeni

stojaco/siedzac

do poruszania sie/nadzoru.

Aktywna skala

pomieszczenia

12 m? na osobe

m bufora na obwodzie.

Strefa zabawy o wymiarach3m x3m+1,5

e Maksymalna dopuszczalna

liczba osdéb: Niezaleznie od powyzszego,

laboratorium bedzie scisle przestrzegaé limitu pojemnosci okreslonego przez

uniwersyteckiego komendanta strazy pozarnej na podstawie szerokosci wyjs¢

i wentylacji.
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3.2 Bezpieczenistwo VR/AR

W laboratorium dziennikarskim studenci czesto sg rozpraszani przez tresci narracyjne;

niniejsze protokoty petnig role zabezpieczen dla ich fizycznego bezpieczenstwa.

3.2.1 Konfiguracja granic

Zasada promienia obrotu 50 cm: Granice cyfrowe (opiekun/osoba
towarzyszgca) muszg byé wytyczone co najmniej 50 cm od jakiegokolwiek
statego obiektu (Scian, biurek lub filarow). Odlegto$¢ ta uwzglednia dtugosé
ramienia studenta wraz z kontrolerem, zapewniajac fizyczny bufor podczas
szybkich ruchdw.

Test ,,dtugosci ramienia”: Po wyznaczeniu granicy uczniowie powinni stangé
na samym skraju cyfrowej linii i wyciggnad reke. Jesli mogg dotkngé fizycznej
Sciany, granica jest zbyt blisko i nalezy jg wyznaczy¢ ponownie.

Swiadomo$¢ przejscia: W przypadku uzytkownikéw Quest 3/Varjo naleiy
wtaczyé funkcje ,Space Sense” lub ,Passthrough”. Pozwala to zestawowi
stuchawkowemu na naktadanie w czasie rzeczywistym tréjwymiarowego

konturu kazdej osoby lub mebla, ktére wkraczajg do strefy gry uzytkownika.

3.2.2 Protokoty nadzoru

Obowigzkowy obserwator (stosunek 1:1): Zaden uczen nie moze wykonywac
ruchéw w trybie ,,Room-Scale” bez wyznaczonego kolegi petnigcego role
obserwatora. Obserwator stoi poza strefg gry, petnigc role ,oczu”
uzytkownika w Swiecie rzeczywistym, udzielajgc wskazéwek stownych lub
delikatnie stukajagc w ramie, jesli uzytkownik zbliza sie do fizycznego
zagrozenia.

Obowigzkowa transmisja na Zywo: Kazda aktywna sesja VR musi by¢
transmitowana (przesytana) na dodatkowy monitor. Pozwala to
wyktadowcom monitorowac ,liczbe klatek na sekunde” oraz perspektywe

studenta. Jesli obraz wydaje sie opdzniony lub student obraca sie zbyt szybko,
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osoba nadzorujgca moze interweniowac, zanim wystgpig objawy choroby
lokomocyjnej.

Awaryjne polecenie , bezruchu”: Opiekunowie uzywajg spokojnego polecenia
»Zatrzymania awaryjnego”. Po jego ustyszeniu uzytkownik musi zamkngé oczy
i sta¢ nieruchomo, zamiast zrywac zestaw stuchawkowy. Zapobiega to
»Slepocie btyskowe]” i dezorientacji, ktére czesto prowadzg do upadkéw

podczas nagtego wyjscia.

3.2.3 Zarzadzanie chorobg lokomocyjng i zmeczeniem

Zasada 20-20-20 (zmeczenie oczu): Nadwyrezenie wzroku wynika z faktu, ze
oczy sg skupione na statej odlegtosci ogniskowej. Co 20 minut uzytkownicy
muszg zdjg¢ zestaw VR i patrzeé na obiekt w rzeczywistym $wiecie znajdujgcy
sie w odlegtosci 20 stop (6 metrow) przez co najmniej 20 sekund. Pozwala to
zresetowac miesnie oczu i zapobiega bélom gtowy zwigzanym z VR.
Stopniowe ograniczenia sesji: Aby nabra¢ wprawy w VR bez wypalenia,
laboratorium stosuje S$ciste limity czasowe w zaleznosci od poziomu
doswiadczenia:

O Poczatkujacy: maksymalnie 10-15 minut na sesje.

O Zaawansowani uzytkownicy: maksymalnie 45 minut, po czym
obowigzkowa 15-minutowa przerwa fizyczna (bez
ekranow/telefonow).

o0 Uwaga: Catkowity czas zanurzenia sie w wirtualnej rzeczywistosci nie
powinien przekracza¢ 2 godzin dziennie, aby unikng¢ dtugotrwatego
odczucia oderwania od rzeczywistosci lub probleméw z réwnowaga.

Polityka ,bez heroizmu”: Jesli student poczuje ciepto, zawroty glowy lub
mdtosci, musi natychmiast zdjg¢ zestaw stuchawkowy. Nigdy nie nalezy
ignorowa¢ objawdw; takie postepowanie powoduje, ze mobzg kojarzy

laboratorium z chorobg, co uniemozliwia korzystanie z niego w przysztosci.

68



3.3 Bezpieczenstwo dronéw (EASA)

Wszystkie operacje z uzyciem dronéw w laboratorium i w terenie muszg by¢ zgodne z
rozporzadzeniem EASA (UE) 2019/947. Laboratorium traktuje drony nie jako kamery,
ale jako statki powietrzne operujace we wspdlnej przestrzeni powietrznej, z
odpowiednimi obowigzkami prawnymi i bezpieczeristwa.

3.3.1 Szkolenie i rejestracja operatorow (licencja A1/A3)

Do legalnego lotu niezbedne jest potaczenie odpowiedniego sprzetu i

licencjonowanego pilota.

e Oznaczenie klasy (C0—C4): Wszystkie drony laboratoryjne muszg posiadac
wazng etykiete identyfikacyjng klasy UE.
0 Uwaga: Starsze modele dronéw (sprzed 2024 r.) bez etykiety moga
by¢ uzywane wytgcznie w ramach operacji A3 (z dala od ludzi), chyba
ze wazg mniej niz 250 g.
e Certyfikat pilota zdalnego sterowania: Studenci muszg posiadaé waziny
certyfikat A1/A3 lub A2, zanim beda mogli wypozyczy¢ sprzet.
® Rejestracja operatora: Identyfikator operatora laboratorium musi zostac
wprowadzony do oprogramowania drona (Remote ID) oraz fizycznie

przymocowany do podwozia.
Uwaga dotyczaca starszych modeli dronow:

Drony wprowadzone na rynek przed 2024 r. bez etykiety klasy moga byc¢
uzywane wytgcznie w trybie A3 (z dala od ludzi), chyba ze wazg mniej niz 250

g.

3.3.2 Sprawdzanie warunkow pogodowych i przestrzeni powietrznej

Przed kazdym startem pilot dowodzgcy musi przeprowadzi¢ cyfrowg kontrole terenu:
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e Weryfikacja strefy geograficznej: Nalezy uzy¢ zatwierdzonej aplikacji NAA, aby
potwierdzié, ze obszar nie jest ,strefg zakazu lotéw” (np. w poblizu lotnisk lub
wrazliwej infrastruktury).

e Warunki pogodowe: Loty sg zabronione podczas deszczu, mgty (ktdra
ogranicza widocznosc) lub przy porywach wiatru przekraczajgcych 25 km/h.

e Limit 120 m: Drony nie mogg nigdy przekracza¢ wysokosci 120 metrow (400

stép) nad poziomem gruntu.

3.3.3 Ocena ryzyka

Aby zapewnic¢ bezpieczenstwo o0séb postronnych (osdb niebedgcych czescig ekipy

filmowej):

e Bufor poziomy: Nalezy zachowa¢ odlegtosé poziomga od 0séb postronnych co
najmniej rowng aktualnej wysokosci drona.

O Przyktad: Jesli latasz na wysokosci 30 metréow, musisz znajdowac sie w
odlegtosci co najmniej 30 metréw w poziomie od kazdej osoby.

e Zakaz przelotu nad ttumem: Niezaleznie od wysokosci lub klasy drona, przelot
nad ,.zgromadzeniami ludzi” (festiwale, protesty, ruchliwe targowiska) jest
surowo zabroniony w kategorii Open.

e Wizualna linia wzroku (VLOS): Pilot musi przez caly czas utrzymywac
bezposredni, niewymagajacy pomocy wizualng kontakt wzrokowy z dronem.
Korzystanie z ekranu jako jedynego punktu odniesienia stanowi naruszenie

zasad bezpieczenstwa.

3.3.4 Standardowy proces oceny ryzyka (SORA-Lite)

Dziennikarstwo czesto wymaga latania w ,specyficznych” kontekstach. Przy kazdym
nagraniu stosujemy uproszczong wersje SORA — Specific Operations Risk Assessment
(patrz zatacznik A):

e Ryzyko naziemne: Zidentyfikuj ,osoby postronne”. W kategorii Open nie

wolno nigdy lata¢ nad zgromadzeniami ludzi (ttumami). W przypadku operacji

70



A2/A3 nalezy zachowa¢ minimalng odlegtos$¢ poziomg 30-50 metréw od oséb
postronnych.

e Wizualna linia wzroku (VLOS): Pilot musi przez caly czas utrzymywac
bezposredni, niewymagajgcy pomocy kontakt wzrokowy z dronem.
Wykorzystywanie ekranu smartfona jako gtéwnego sposobu nawigacji stanowi
naruszenie zasad bezpieczenstwa.

e Lista kontrolna EASA przed lotem (zatacznik B): Kazdy lot musi rozpoczynac
sie od fizycznej kontroli ,,Walk-Around” (Smigta, osadzenie baterii i kalibracja
kompasu) oraz 30-sekundowego ,, testu zawisu” na wysokosci 2 metrow w celu

zapewnienia stabilnosci lotu przed kontynuowaniem.

Zastrzezenie: Pracownicy i studenci muszg zapoznac sie z przepisami lotniczymi
obowigzujgcymi w poszczegdlnych krajach (np. francuskim AlphaTango lub niemieckim
LBA) przed rozpoczeciem jakichkolwiek dziatan terenowych poza kampusem.

WAZNE: Zastrzezenie dotyczace zgodnosci z przepisami i regulacjami
instytucjonalnymi

Informacja dla wyktadowcéw i studentéw: > Plan misji i lista
kontrolna przed lotem zawarte w niniejszym podreczniku opierajg sie
na najlepszych praktykach branzowych dotyczgcych dziennikarskich
zdje¢ lotniczych. Dokumenty te stuzg jednak wytacznie celom
informacyjnym i edukacyjnym.

e Nadzdr instytucjonalny: Niniejszy plan nie zastepuje
konkretnych protokotéw dotyczacych bezpieczenstwa i
higieny pracy (BHP) ani oceny ryzyka wymaganych przez dang
uczelnie lub instytucje badawcza.

® Przepisy rzadowe: Wszystkie operacje lotnicze muszg byc
zgodne z wymogami lokalnych i krajowych organéw lotnictwa
cywilnego (np. EASA w UE, CAA w Wielkiej Brytanii, ULC w
Polsce).

e Obowigzkowe badania: Uzytkownicy sg odpowiedzialni za
przeprowadzenie wtasnych, aktualnych badan dotyczacych
»stref zakazu lotéw”, wymagan dotyczacych licencji pilota oraz
przepisdw dotyczgcych ochrony danych (RODO) zwigzanych z
nadzorem lotniczym w ich konkretnym regionie.
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iStream Lab nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci za operacje lotnicze
prowadzone poza oficjalnymi ramami prawnymi i instytucjonalnymi.
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3.4 Bezpieczenstwo w pomieszczeniu projekcyjnym

3.4.1 Bezpieczny montaz i dodatkowe zabezpieczenia

Podwdjne zawieszenie: Wszystkie projektory muszg byé zabezpieczone za
pomocg gtéwnego uchwytu sufitowego oraz dodatkowej stalowe] linki
zabezpieczajace;j.

Przestrzen wolna: Nalezy zachowaé 50-centymetrowg ,strefe termiczng”
wokot wszystkich otwordw wentylacyjnych.

Wysokos¢ wigzki: Projektory muszg by¢ zamontowane tak, aby obiektyw
znajdowat sie co najmniej 2,2 m nad poziomem podiogi, co zapobiega

bezposredniemu naswietlaniu siatkowki.

3.4.2 Procedury awaryjne

Gtéowny wytacznik awaryjny: Wyraznie oznaczony wytacznik awaryjny (EPO)
musi by¢ tatwo dostepny, aby w razie pozaru elektrycznego lub zadymienia
mozna byto odcigé zasilanie wszystkich szaf.

Gaszenie pozaru: Pomieszczenie musi by¢ wyposazone w gasnice CO2 lub

gasnice z czystym srodkiem gasniczym.
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3.5 Bezpieczenstwo etyczne i psychologiczne

Dziennikarstwo immersyjne moze wywotywac traume. Poniewaz mdzg przetwarza VR

jako doswiadczenie przezywane, a nie tylko oglagdane, nalezy stosowac wyisze

standardy opieki.

3.5.1 Swiadoma zgoda i prawo do wycofania sie

Ujawnienie informacji o ,doswiadczeniu przezywanym”: Uczestnicy musza
zosta¢ poinformowani, ze VR moze powodowac ,btedy monitorowania
zrédfa”, w wyniku ktérych moézg moze pdzniej miec trudnosci z rozrdéznieniem
miedzy pamiecig wirtualng a rzeczywista.

Cykliczna petla zgody: Zgoda nie jest jednorazowym podpisem. Nalezy
przypominac uzytkownikom, ze majg prawo do wycofania sie¢ w dowolnym
momencie. W VR wycofanie sie oznacza zamkniecie oczu lub natychmiastowe
zdjecie zestawu VR, bez zadawania pytan.

Swoboda dziatania uczestnika: Jesli student nagrywa wywiad w formacie
360°, osoba udzielajgca wywiadu musi zostaé¢ poinformowana o doktadnej
lokalizacji kamery oraz o tym, ze rejestruje ona wszystko, co dzieje sie w

pomieszczeniu. W formacie 360° nie ma obszaréw poza kadrem.

3.5.2 Zarzadzanie tresciami hiperrealistycznymi i wywotujgcymi niepokoj

Unikanie efektu ,,Gawkera”: Studenci muszg uzasadni¢ wykorzystanie tresci
»trudnych” (np. strefy wojenne, zatoba lub trauma). Jesli immersja nie wnosi
wartosci  dziennikarskiej wykraczajacej poza efekt szoku, nalezy ja
zmodyfikowa¢ lub uogdlni¢ (np. stosujgc ilustracje 3D zamiast
fotorealistycznego przedstawienia krwi).

Wielowarstwowe ostrzeienia dotyczace tresci: Zanim uzytkownik zatozy
zestaw stuchawkowy, musi otrzymac:

o Pisemne ostrzezenie: w opisie projektu.

O Ostrzezenie ustne: Od kierownika laboratorium.
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O Ostrzezenie w silniku: , Ekran powitalny” wewnatrz $wiata VR przed
rozpoczeciem niepokojacej sceny, wymagajacy fizycznego nacisniecia

przycisku ,,Enter”.

3.5.3 Wrazliwos¢ kulturowa i reprezentacja

Zapobieganie stereotypom: Srodowiska wirtualne muszg by¢ sprawdzane, aby
upewnié sie, ze nie opierajg sie na kulturowych stereotypach. Fotogrametria
(skanowanie 3D) wrazliwych miejsc kulturowych musi by¢ wykonywana za
zgodg lokalnych wtadz i pod ich nadzorem.

Etyka zamiany ciat: Jesli projekt wykorzystuje ,awatary ucielesnione”
(pozwalajace uzytkownikowi zamieszkaé w innym ciele), studenci muszg wzigc
pod uwage kwestie etyczne zwigzane z ,cyfrowym brownface” lub zamiang
ptci. Funkcje te powinny by¢ uzywane tylko wtedy, gdy stuzg konkretnemu,

istotnemu celowi dziennikarskiemu.
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3.6 Procedury etyczne, prawne i badawcze

W tej sekcji okreslono obowigzkowg dokumentacje wymagang w przypadku kazdego

projektu z udziatem ludzi lub gromadzenia danych uzytkownikéw.

3.6.1 Swiadoma zgoda i regulamin laboratorium

Przed wiaczeniem jakiegokolwiek sprzetu uczestnicy muszg podpisa¢ dwa

podstawowe dokumenty:

Formularz s$wiadomej zgody: jasne ujawnienie intencji projektu,
potencjalnych zagrozen (mdtosci, stres emocjonalny) oraz ,prawa do
wycofania sie” w dowolnym momencie bez ponoszenia kary.

Kodeks postepowania w laboratorium: podpisana umowa o przestrzeganiu
zasad nadzoru, protokotéw higienicznych i wytycznych dotyczgcych obstugi

sprzetu okreslonych w sekcji 3.1.

3.6.2 Standardowe kwestionariusze ewaluacyjne

Aby uzyska¢ wyniki badan naukowych w dziedzinie dziennikarstwa i HCI (interakgcji

cztowiek-komputer), studenci muszg korzystac z nastepujgcych narzedzi zgodnych ze

standardami branzowymi:

Skrét Petna nazwa Cel

s$sQ Kwestionariusz Mierzy nudnosci, zmeczenie oczu i
dotyczacy choroby | dezorientacje (przed/po).
symulatorowej

SuUS Skala uzytecznosci | ,Szybka i prosta” 10-punktowa skala
systemu oceniajgca tatwosc¢ obstugi technologii.
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IPQ Kwestionariusz Mierzy ,obecnos¢” — w jakim stopniu

obecnosci Igroup uzytkownik czut, ze ,tam jest”.

NASA-TLX | Wskaznik  obcigzenia | Mierzy obcigzenie poznawcze (jak bardzo

zadaniem uzytkownik musiat sie zastanawiac?).

SAM Manekin do samooceny | Niewerbalna, obrazkowa skala stuzgca do

pomiaru reakcji emocjonalnej/pobudzenia.

UEQ Kwestionariusz Mierzy zaréwno ,rados¢ z uzytkowania”, jak
doswiadczen i klasyczng wydajnosé/niezawodnosé.

uzytkownika

3.6.3Zgodnos¢ z RODO i przepisami dotyczgcymi danych biometrycznych

Dane XR sg klasyfikowane jako dane specjalnej kategorii wysokiego ryzyka ze wzgledu
na gromadzenie ,identyfikatoréw biometrycznych” (sledzenie ruchu gatek ocznych,
chad i tetno).

e Ograniczanie danych: Nie rejestruj danych dotyczacych sledzenia ruchu gatek
ocznych ani ruchu, chyba ze jest to niezbedne do osiggniecia celu badan
dziennikarskich.

e Formularz zgody na przetwarzanie danych biometrycznych: W przypadku
korzystania z zestawow stuchawkowych z wbudowanymi czujnikami (np. Varjo
lub Quest Pro) uczestnik musi podpisac specjalng klauzule dotyczacg ,,danych
biometrycznych”, zgodng z RODO.

e Anonimizacja: Wszystkie eksportowane pliki .csv z zestawdw stuchawkowych
lub czujnikdw muszg byé pozbawione nazw identyfikujacych i zastgpione

identyfikatorem uczestnika (np. P_001).
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® Przechowywanie: Dane muszg by¢ przechowywane na zatwierdzonych przez
uniwersytet dyskach szyfrowanych, nigdy na osobistych kontach w chmurze

(np. Dropbox/Google Drive).

Zastrzezenie:

Niniejsza procedura BHP zawiera ogdlne wytyczne dotyczqce pracy laboratoryjnej w
naszych obiektach. Nie zastepuje ona formalnych szkolen, polityk instytucjonalnych ani
obowiqzujgcych wymogow prawnych. Wszyscy uzytkownicy laboratorium sq
odpowiedzialni za przestrzeganie zatwierdzonych protokoftdw bezpieczeristwa,
ukonczenie wymaganych szkolern oraz konsultowanie sie z przetozonym lub
inspektorem BHP w razie wagtpliwosci. Autorzy i instytucja nie ponoszq
odpowiedzialnosci za niewtfasciwe wykorzystanie Ilub interpretacje niniejszego

dokumentu.
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4. Cwiczenia praktyczne

W tej sekcji przedstawiono program praktyczny, ktdry ma na celu przeksztatcenie

studentéw z biernych uzytkownikdw w angazujgcych narratoréw. Kazde ¢wiczenie jest

powigzane z konkretnymi kompetencjami technicznymi i obstugg sprzetu.

4.1 Zajecia w ramach studiow licencjackich

Program studiéw licencjackich koncentruje sie na nauce rejestrowania i prezentowania
rzeczywistosci bez tradycyjnej ramki 2D.

4.1.1 Stworzenie krétkiej sceny 360°

Cel: Zrozumienie rozmieszczenia kamer i zasad etycznych zwigzanych z
punktem widzenia 360°.

Przebieg pracy: Studenci uzywaja kamer 360° klasy konsumenckiej (np.
Insta360) do dokumentowania przestrzeni publicznej.

Kluczowe zagadnienia: Zarzadzanie ,nadirem” (ukrywanie statywu) i ,linig
taczenia” (upewnianie sie, ze obiekty nie sg przeciete na pét). Studenci musza
réwniez ¢wiczy¢ ,znikniecie dziennikarza” — znalezienie miejsca, w ktérym
mozna sie ukryé¢, podczas gdy kamera rejestruje cate otoczenie.

Zadanie dotyczace dostepnosci: Uczniowie muszg stworzy¢ transkrypcje

tekstowg wszystkich dialogdw uchwyconych w scenie.

4.1.2 Nagrywanie dzwieku przestrzennego

Cel: Opanowanie rejestrowania dzwieku ,,zwigzanego z miejscem”.

Przebieg pracy: Korzystajgc z mikrofonéw ambisonicznych (Zoom H3-VR),
uczniowie nagrywaja ,portret dzwiekowy” danej lokalizacji (np. ruchliwego
targu lub cichej biblioteki).

Zadanie techniczne: Zaimportuj 4-kanatowy dzwiek w formacie B do programu
Reaper. Studenci uczg sie normalizowaé¢ poziomy i eksportowaé miks

binauralny, ktéry reaguje na sledzenie ruchu gtowy.
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4.1.3 Obserwacja z drona

Cel: Zapoznanie sie z perspektywag lotniczg i protokotami bezpieczenstwa.

Przebieg zajec: Studenci pomagajg studentowi studidw magisterskich lub
pilotowi z personelu. Petnig role , obserwatoréw wizualnych” (VO), uczac sie
rozpoznawac zagrozenia (ptaki, linie energetyczne, osoby postronne) oraz

¢wiczac liste kontrolng przed lotem zgodng z EASA.
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4.2 Zajecia w ramach studiéw magisterskich

Program studidow magisterskich ktadzie nacisk na tworzenie srodowisk, w ktérych

odbiorcy majg wptyw na przebieg wydarzen.

4.2.1 Projektowanie VR/AR z wieloma scenami

Cel: Stworzenie nieliniowej narracji.

Przebieg pracy: Studenci uzywaijg silnika Unity lub Unreal Engine do taczenia
wielu filméw 360° lub skandw fotogrametrycznych.

Zadanie techniczne: Wdrozenie ,wyzwalacza opartego na spojrzeniu”. Na
przyktad, jesli widz patrzy na konkretny obiekt przez trzy sekundy, pojawia sie
wizualizacja danych.

Zadanie dotyczace dostepnosci: Studenci muszg wdrozy¢ ,tryb wysokiego
kontrastu” dla wszystkich elementdw interfejsu uzytkownika i zapewnic, ze

napisy przestrzenne sg zakotwiczone we wtasciwych wspétrzednych 3D.

4.2.2 Prototypy WebXR

Cel: Rozwigzanie problemu ,tarcia zestawu stuchawkowego” poprzez
publikacje w sieci.

Przebieg pracy: Korzystajac z A-Frame lub Spline, studenci tworzg sSrodowisko
3D oparte na przegladarce, ktére dziata na smartfonach.

Zadanie techniczne: Optymalizacja modeli 3D (decimacja) w celu zapewnienia,

Ze scena taduje sie w mniej niz 5 sekund przy standardowym potgczeniu 4G.

4.2.3 Prototypy w skali pomieszczenia

Cel: Wykorzystanie ruchu fizycznego do opowiadania historii.

Przebieg pracy: Studenci projektujg rekonstrukcje w skali 1:1 matego zabytku
lub miejsca zbrodni.

Zadanie zwigzane 1z bezpieczenstwem: Zaprogramowanie systemu
»,Chaperone/Guardian”, aby zapewnié, ze uzytkownik nie uderzy w fizyczne

Sciany podczas eksploracji przestrzeni cyfrowej.
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4.3 Zajecia wspodlne i profesjonalne

Wprowadzenie do laboratorium (warsztaty ,Bezpieczenstwo obywateli”):
Obowigzkowa 2-godzinna sesja dla wszystkich nowych uzytkownikéw, obejmujgca
zasady higieny, protokoty dotyczace choroby lokomocyjnej oraz szkolenie , Spotter”.

Krytyka z wielu perspektyw: Studenci z réznych poziomdw ogladajg nawzajem swoje
prace. ,Widz” przekazuje informacje zwrotne na temat choroby lokomocyjnej
(wykorzystujgc SSQ), podczas gdy ,,tworca” wyjasnia swoje wybory etyczne.
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5. Koszty utrzymania

W tej sekcji przedstawiono ramy budzetowe zapewniajgce zréwnowazone
funkcjonowanie laboratorium. Wszystkie dane liczbowe opierajg sie na Srednich
rynkowych UE z 2026 r. w euro (€) i zaktadaja, ze laboratorium bedzie miato okoto 10—
15 aktywnych stanowisk roboczych.

5.1 Regularna konserwacja (materiaty eksploatacyjne)

S to powtarzajace sie koszty niezbedne do utrzymania sprzetu w stanie higienicznym
i sprawnym na co dzien.

Pozycja Szacowany Uwagi

koszt roczny

Materiaty 800-1200 Jednorazowe ,maski ninja”,
eksploatacyjne bezalkoholowe chusteczki do optyki i
zwigzane z Sciereczki z mikrofibry.

higieng

Czesci 600-900 Zapasowe podktadki na twarz, silikonowe
zuzywajace sie ostony i kable USB-C.

Baterie i | 300-500 Zapasowe wewnetrzne baterie litowo-
zasilanie jonowe (do Meta Quest 3/Pico) oraz

baterie AA/AAA do kontroleréw.

Pamie¢ (karty | 200-400 Szybkie (V30/V60) karty microSD do
SD) kamer 360° i drondw.
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Odnowienie
oprogramowani

a

2 500-5 000

Roczne licencje (Unity Pro; Adobe CC;

oprogramowanie do taczenia zdjec).

5.2 Konserwacja infrastruktury (dtugoterminowy cykl zycia)

Aby zachowa¢ standard bezpieczenstwa 90 Hz i zapobiec narastaniu dtugu

technicznego, laboratorium stosuje 36-miesieczny cykliczny cykl od$wiezania. Zamiast

wymieniaé cate laboratorium naraz, co roku wymieniamy 33% sprzetu, aby zapewnic

przewidywalne budzetowanie i staty dostep do technologii ,aktualnej generacji”.

serwery

Kategoria Roczny Strategia i priorytety
budzet
Stacje robocze i | 2 000 — 4 | 3-letnia aktualizacja: Skup sie na kartach
procesory 000 graficznych klasy RTX 5080/5090, aby
graficzne unikng¢ opdznien powodujgcych mdtosci.
Zestawy VR/AR 3 000 - 5 | Wymiana ,Anti-Cliff”: Wymieniaj 5-15
500 sztuk rocznie. Przekaz urzadzenia z trzeciego
roku studentom do wypozyczen
terenowych.
Sprzet 1500 Odswiezenie komponentéw: Wymiana
audiowizualny kapsut mikrofonéw ambisonicznych,
zarowek projektoréw i stuchawek.
Pamiec¢ masowaii 1000 Integralnos¢ danych: rutynowa wymiana

dyskdbw NAS oraz archiwizacja z
nadmiarowoscig przy wysokiej

przeptywnosci.
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RAZEM ROCZNIE 7 500 - 12 Catkowita kwota zalezy od wyboru sprzetu z

000 segmentu high-end lub prosumenckiego.

Kluczowe korzysci tej strategii:

Spojnosé bezpieczenstwa: Nigdy nie ma ,,martwego roku”, w ktédrym sprzet
jest zbyt wolny, by obstugiwaé nowoczesne, bezpieczne oprogramowanie
dziennikarskie.

Przewidywalne koszty operacyjne: tatwiej jest zapewnic statg kwote roczng niz
jednorazowa prosbe o kapitat w wysokosci 30 000 € co trzy lata.

Inwentarz hybrydowy: Dzieki temu, ze urzadzenia z trzeciego roku s3
udostepniane na wypozyczenie, laboratorium moze wspiera¢ dziatania
sprawozdawcze poza siedzibg bez narazania na ryzyko podstawowego sprzetu

produkcyjnego znajdujgcego sie w laboratorium.
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5.3 Koszty powierzchni i koszty operacyjne

Ponizej znajduje sie szacunkowy podziat kosztéw powierzchni i kosztdw operacyjnych

W euro.

5.3.1 Oprogramowanie i licencje Al (Saa$S)

Oprogramowanie

Cel

Szacowany

koszt roczny

Adobe Creative

Edycja wideo/zdje¢ (licencja dla

1 500 - 3 000

Volumetric

Cloud catego laboratorium). EUR
Unity Pro / Unreal Projektowanie immersyjne (Unity | 2100+ EUR
Pro kosztuje okoto 2 100 € za
stanowisko; Unreal jest bezptatny
dla instytucji edukacyjnych).
ElevenLabs (gtos Profesjonalny plan ,Creator” do | ok.240 EUR
Al) nagrywania wiadomosci.
Luma Al / Kredyty na wideo wolumetryczne i | ~300 EUR

Gaussian Splatting.
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5.3.2 RODO i zgodnos¢ z przepisami dotyczgcymi danych

Sovereign Cloud Storage: W przypadku wrazliwych danych dziennikarskich
(dane biometryczne/$ledzenie ruchu gatek ocznych) nalezy korzystaé z ustug
dostawcow z siedzibg w UE (np. Hetzner, OVHcloud lub Proton).
O Budzet: 1200-1800 € rocznie na szyfrowang pamie¢ masowq o duzej
przepustowosci.
Konsultacje z inspektorem ochrony danych (DPO): Coroczny audyt w celu
zapewnienia zgodnosci przetwarzania danych biometrycznych z najnowsza

ustawa UE o sztucznej inteligencji oraz wymogami RODO.

5.3.3 Certyfikacja i obowigzki prawne

Zgodnos¢ dronéw z przepisami (EASA): Odnowienie rejestracji operatora:

~30-50 EUR rocznie.

o Certyfikacja pilota (A2): ~200 € na kazdego nowego ucznia-pilota
(wazna przez 5 lat).

o Ubezpieczenie dronéw: Obowigzkowe  ubezpieczenie od
odpowiedzialnosci cywilnej dla zastosowan
komercyjnych/edukacyjnych (~400-600 EUR rocznie).

Bezpieczenstwo elektryczne (testy PAT):

o Roczna kontrola: obowigzkowa dla wieloportowych stacji fadujgcych,
projektoréw i komputerdw. Koszt: 2,00-5,00 € za sztuke (szacunkowo
400 € rocznie dla catego laboratorium).

Szkolenia personelu: Finansowanie udziatu personelu technicznego w
corocznych warsztatach dotyczacych XR/Al, aby by¢ na biezgco ze zmianami

wersji oprogramowania.

Kategoria Czestotliwos¢ Szacunkowy budzet (UE)

Subskrypcje Rocznie 4 500 -6 000 EUR

oprogramowania/Al
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Przechowywanie danych Miesiecznie 100-150 EUR
zgodne z RODO

Kwestie prawne i Rocznie 600-800 EUR
ubezpieczenie dronéw

Bezpieczenstwo elektryczne | Rocznie 400 EUR
(PAT)

Szkolenia dla | Co pdtroku 1000 EUR

pracownikéw/warsztaty

5.4 SKONSOLIDOWANY ROCZNY BUDZET OPERACYJNY (OGOLEM)
Liczby te zaktadajg stabilne sSrodowisko 15 stacji z strategig stopniowej modernizacji.

Filar budzetu

Pozycje objete budzetem

Szacunkowe

(EUR)

roczne koszty

Konserwacja i higiena

(5.1)

Chusteczki, podkfadki, baterie, 1700-2500

karty SD i drobne naprawy.

Odswiezenie

infrastruktury (5.2)

33% odswiezenie procesoréw | 7 500-12 000

graficznych, zestawow

stuchawkowych i sprzetu

audiowizualnego.

Oprogramowanie i
zgodnos¢ z

przepisami (5.3)

Licencje SaaS, kredyty Al, pamie¢ | 4 500-6 000

masowa zgodna z RODO oraz

testy PAT.
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Kwestie prawne i Ubezpieczenie drondw, opfaty 1600-2000
szkolenia (5.3) EASA i warsztaty dla

pracownikéw.

tACZNE SZACOWANE 15300 - 22 500
KOSZTY OPERACYINE

Uwagi finansowe dla kierownictwa

e Naktady inwestycyjne (CapEx) a koszty operacyjne (OpEx): Dzieki
zastosowaniu 36-miesiecznego cyklu odswiezania przeksztatcilismy duze,
nieprzewidywalne skoki kosztéw sprzetu (CapEx) w fatwe do zarzadzania
roczne koszty operacyjne (OpEx).

e Rezerwa na nieprzewidziane wydatki: Zaleca sie dodanie 10% rezerwy do
ostatecznej zatwierdzonej kwoty, aby uwzgledni¢ wahania cen sprzetu na
rynku procesoréw graficznych lub awaryjng wymiane sprzetu (fundusz

,Dropped Drone”).
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Zatgcznik A

[Szablon] Plan misji drona i ocena ryzyka (uproszczona

SORA)
Nazwa projektu: Data lotu:
Pilot dowodzacy: Lokalizacja:

1. Klasyfikacja misji

Zaznacz jednq opcje (sciezka ,,uproszczona”):

[ ] Kategoria otwarta (A1/A3): Niskie ryzyko, z dala od ludzi, lekki dron (<250
g).

[ ] Kategoria otwarta (A2): W poblizu ludzi (do 30 m), dron <4 kg, posiadanie
certyfikatu A2.

[ 1 Kategoria specjalna (PDRA-SO1): Prace Ilotnicze w obszarze

kontrolowanym/odbitym.

2. Ocena ryzyka naziemnego (GRC)

Gestos¢ zaludnienia: [ ] Odizolowane [ ] Stabo zaludnione [ ] Zaludnione
(wymagane zezwolenie)

Przeszkody: Czy w poblizu znajdujg sie linie energetyczne, wysokie drzewa lub
budynki? [ ] Tak [ ] Nie

Bezpieczenstwo na ziemi: W jaki sposdb zapewnisz, ze ludzie nie beda
wchodzi¢ do strefy lotu? (np. znaki ostrzegawcze, obserwatorzy).

o Uwaga:

3. Ocena ryzyka lotniczego (ARC)

Odlegtos¢ od lotniska: Czy miejsce znajduje sie w odlegtosci do 5 km od

lotniska? [ ] Tak [ ] Nie
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® Wysokos¢: Czy lot bedzie odbywat sie ponizej ustawowego limitu 120 m (400
stép)? [ ] Tak [ ] Nie
® Ruch w poblizu: Czy w okolicy znajdujg sie inne drony lub nisko lecace

helikoptery? [ ] Tak [ ] Nie

4. Srodki techniczne (tzw. ,siatka bezpieczeAstwa”)

e System zabezpieczajacy: Czy dron ma zaprogramowang funkcje ,Powrét do
bazy” (RTH)? [ ] Tak [ ] Nie

e Geo-fencing: Czy obszar lotu jest ograniczony w oprogramowaniu drona? [ ]
Tak [ ] Nie

o Obserwator wizualny: Czy obecna jest druga osoba obserwujgca niebo? [ ] Tak

[ 1 Nie

5. Procedura awaryjna

e W przypadku ,odlotu”: Skontaktuj sie z [numer telefonu lokalnej kontroli
ruchu lotniczego].
e W razie wypadku: Udziel pierwszej pomocy i natychmiast skontaktuj sie z

kierownikiem laboratorium.

Inne uwagi:

Niniejszy plan misji i lista kontrolna przed lotem s3 jedynie szablonami o
charakterze orientacyjnym. Nie zastepujg one lokalnych przepiséw Urzedu
Lotnictwa Cywilnego (CAA/EASA) ani szczegdtowych protokotéw uniwersyteckich
dotyczacych bezpieczenstwa i higieny pracy. Wszyscy piloci s3 zobowigzani do
samodzielnego zbadania aktualnych ,stref zakazu lotéw”, wymagan licencyjnych
oraz przepisow dotyczacych ochrony danych osobowych (RODO) majgcych
zastosowanie do konkretnego miejsca lotu przed wtgczeniem drona. Dokumentacja
iStream Lab stanowi uzupetnienie, a nie zamiennik oficjalnych zezwolen prawnych
i instytucjonalnych.
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Zatqcznik B

[Szablon] Lista kontrolna przed lotem dronem (zgodna z
EASA)

Nalezy wypetni¢ w miejscu lotu bezposrednio przed startem.

1. Srodowisko i bezpieczeAstwo w miejscu lotu

[ ] Pogoda: Predko$¢ wiatru jest ponizej limitu dla drona (zwykle <10 m/s); brak
opadow.

[ ] Przestrzen: W okolicy nie ma oséb postronnych; strefa lgdowania jest
oznaczona i wolna. Sprawdz poczte elektroniczng i SMS-y pod katem ostrzezen
rzgdowych.

[ ] Niebo: Na bezposredniej trasie lotu nie ma ptakéw, nisko lecacych
samolotéw ani przeszkdd (przewodow/gatezi).

[ 1 Sygnaty: Sygnat GPS jest silny (co najmniej 10-12 satelitow), a , punkt

startowy” jest zaktualizowany.

2. Sprzet i zdatnos¢ do lotu

[ 1 Smigta: Smigta sg dobrze zamocowane i nie maja odpryskéw ani peknieé.

[ 1 Bateria: Bateria lotnicza i kontroler s3 w 100% natadowane i dobrze
osadzone.

[ ] Karta SD: Wtozona, sformatowana i ma wystarczajgcg ilos¢ miejsca na
nagranie.

[ ] Kamera: Ostona gimbala jest zdjeta; obiektyw jest czysty i nic nie zastania

obiektywu.

3. Oprogramowanie i zgodnos$¢

[ ] Aplikacja: Oprogramowanie drona i mapy sg aktualne.
[ ] RTH: Wysokos¢ funkcji ,Powrét do bazy” jest ustawiona powyzej najwyzszej

przeszkody w poblizu.
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e [ ] Identyfikatory: Naklejka z identyfikatorem operatora jest widoczna na
dronie.
® [ ] Ubezpieczenie: Dostepna jest cyfrowa lub fizyczna kopia ubezpieczenia

laboratorium.

4. ,Ostatnie trzy” sekundy

e [ ] Start: Zawisnij na wysokosci 2 metrow przez 15 sekund, aby sprawdzié
stabilnos¢ i obecnosc¢ nietypowych dzwiekow.

e [ ] Sterowanie: Przetestuj pochylenie, przechyt i odchylenie, aby upewni¢ sie,
ze dron reaguje prawidtowo.

e [ ] START: Rozpoczyna sie misja.

Niniejszy plan misji oraz lista kontrolna przed lotem majg charakter wytacznie
orientacyjny. Nie zastepujg one lokalnych przepiséw Urzedu Lotnictwa Cywilnego
(CAA/EASA) ani szczegétowych protokotéw uniwersyteckich dotyczgcych
bezpieczenstwa i higieny pracy. Wszyscy piloci s3 zobowigzani do przeprowadzenia
niezaleznych badan dotyczacych aktualnych ,stref zakazu lotéw”, wymagan
licencyjnych oraz przepisow dotyczacych ochrony danych osobowych (RODO)
majacych zastosowanie do konkretnej lokalizacji lotu przed wtgczeniem drona.
Dokumentacja iStream Lab stanowi uzupetnienie, a nie zamiennik oficjalnych
zezwolen prawnych i instytucjonalnych.
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