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Forma prowadzenia i godziny zajec

Zajecia warsztatowe: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie uczestnikéw zaje¢ z mozliwosciami wykorzystania technologii VR i AR w inicjatywach spotecznych.

C2 Zapoznanie uczestnikéw zaje¢ z mozliwosciami wykorzystania technologii VR i AR w inicjatywach kulturalnych.

c3
W nauce.

Zapoznanie uczestnikéw zaje¢ z mozliwosciami wykorzystania technologii VR i AR jako narzedzi badawczych
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie .
uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

mozliwosci wykorzystania nowych technologii

wi w inicjatywach spotecznych i kulturalnych. KLT1A W21, KLT1A_W24
W2 mozliwosci wykorzystania nowych technologii KLT1A W14, KLT1A W21,
w badaniach naukowych oraz edukacji KLT1A W22, KLT1A W24

Umiejetnosci - Student potrafi:

wykona¢ wstepny projekt o znaczeniu spotecznym
Ul i kulturalnym zaktadajacy wykorzystanie technologii
VR i AR

KLT1A_U22, KLT1A_U23,
KLT1A U24

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

pracy w grupie przy opracowaniu i realizacji projektu KLT1A_KO02, KLT1A KO3,

K1 zaktadajacego wykorzystanie technologii VR i AR KLT1A K10

Metody weryfikacji

Udziat w dyskusji,
Projekt, Zaangazowanie
w prace zespotu

Udziat w dyskusji,
Projekt, Zaangazowanie
w prace zespotu

Udziat w dyskusji,
Projekt, Zaangazowanie
W prace zespotu

Udziat w dyskus;ji,
Projekt, Zaangazowanie
w prace zespotu

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Podczas zajec analizie poddane zostajg mozliwosci zastosowania technologii VR i AR w nastepujacych obszarach: 1. Projekty
nakierowane na sytuacje kryzysowe np szkolenia dla Lekarzy Bez Granic, strazakéw, treningi ukierunkowanych na
zagrozenia terroryzmem itd. 2. Projekty ukierunkowane na problemy takie jak niepetnosprawnos¢, bezdomnosé, uchodZctwo.

3. Zastosowanie kulturalne VR i AR, np. muzea, czy teatr. 4. Projekty wykorzystywane w badaniach naukowych.

Naktad pracy studenta

Rodzaje zaje¢ studenta

Zajecia warsztatowe 30
Przygotowar)ie projektu, prezentacji, pracy pisemnej, 18
sprawozdania

Samodzielne studiowanie tematyki zajeé 10
Dodatkowe godziny kontaktowe 2

taczny naktfad pracy studenta 60

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

Liczba godzin

Liczba godzin
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Efekty uczenia sie dla Formy prowadzenia

Lp. Tresci programowe przedmiotu zajec

Wprowadzenie do Srodowisk immersyjnych (VR, AR)

(4h) W1, W2, U1, K1 Zajecia warsztatowe

Analiza projektéw ukierunkowanych na problemy
2. spoteczne, takie jak: niepetnosprawnos¢, bezdomnosé, W1, w2, U1, K1 Zajecia warsztatowe
uchodzZctwo (6 h).

Analiza projektéw ukierunkowanych na ksztattowanie
3. empatii, dotyczace m.in. rasizmu, choréb W1, W2, U1, K1 Zajecia warsztatowe
psychicznych, orientacji seksualnej (6 h).

Analiza projektéw VR i AR wykorzystywanych w
edukacji i szkoleniach. VR i AR jako narzedzia

4. ksztattowania okreslonych kompetencji zawodowych i W1, W2, U1, K Zajecia warsztatowe
spotecznych (6 h)
5 Analiza zastosowania VR i AR w obszarze kultury, np. W1, W2, U1, K1 Zajecia warsztatowe

W muzeach, teatrze, kinie (4 h)

Prezentacja projektéw zespotowych dotyczacych
6. aplikacji VR o charakterze prospotecznym lub W1, w2, U1, K1 Zajecia warsztatowe
edukacyjnym (4 godz.)

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia:

Symulacja (np. scenariusze wydarzen, VR/ AR), Metoda warsztatowa, Wzajemne ocenianie (Peer assessment), Dyskusja, Mini
wyktad, Praca grupowa

Rodzaj zajec Metody zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
Zajecia warsztatowe Udziat w dyskusji, Projekt, Zaangazowanie w prace Wykonanllle projektu, obecnos¢ i
zespotu aktywnosc.

Warunki i sposéb zaliczenia poszczegdlnych form zaje¢, w tym zasady zaliczen poprawkowych, a takze warunki
dopuszczenia do egzaminu

Zaliczenie odbywa sie na podstawie przygotowanego projektu zastosowania VR w dowolnym obszarze, ktéry studenci
przygotowujg w zespotach. Celem projektu jest zdiagnozowanie potrzeb uzytkownikéw technologii VR oraz koncepcyjne
opracowanie aplikacji, ktéra bedzie stanowita odpowiedz na nie. Na pierwszych zajeciach szczegétowo omawia sie
poszczegdblne elementy projektu oraz kryteria oceniania.

Sposob obliczania oceny koncowej

Projekt 100% - oceniany wedtug kryteriéw podawanych na pierwszych zajeciach

Sposdb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach

Ustalany indywidualnie przez prowadzgcego, moze miec¢ forme pisemng lub ustng na podstawie przeczytanej lektury
zwigzanej z tematyka zaje¢ lub analiza aplikacji VR.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Brak

3/5



Zasady udziatu w poszczegodlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

Obecnos¢ studenta jest obowigzkowa. Student moze mie¢ jedna nieobecnos¢ na zajeciach zblokowanych (4 godz. lekcyjne).
W przypadku wiekszej liczby nieobecnosci prowadzacy okresla sposdb ich zaliczenia, o ile nie przekrocza 50% liczby godzin
zajed. Studenci, dla ich wtasnego dobra, powinni w sytuacji wiekszej liczby nieobecnosci lub zdarzen losowych je
powodujgcych skontaktowac sie z prowadzacymi niezwtocznie po ich pojawieniu sie.

Literatura
Obowiazkowa

1. Jeremy Bailenson, Experience on Demand: What Virtual Reality Is, How It Works and What It Can Do, W. W. Norton &1.
Company, Year: 2018

2. Slater, M., Sanchez-Vives, M. V., Rizzo, A., Bergamasco, M., eds. (2019). The Impact of Virtual and Augmented Reality on
Individuals and Society. Lausanne: Frontiers Media. doi: 10.3389/978-2-88963-064-6 (wolny dostep).

Dodatkowa

1. 1.]).J. Cummings and J. N. Bailenson. 2016. How immersive is enough? A meta-analysis of the effect of immersive
technology on user presence. Media Psychology 19:272-309. S. A. Huang, J. Bailenson, Close Relationships and Virtual
Reality, w: T. D. Parsons et al. (eds.), Mind, Brain and Technology, Educational Communications and Technology: Issues
and Innovations, 2019

2. Matt Bower, Cathie Howe, Nerida McCredie, Austin Robinson & David Grover (2014) Augmented Reality in education -3.
cases, places and potentials, Educational Media International, 51:1, 1-15, DOI: 10.1080/09523987.2014.889400 Jason
Jerald, The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality, Morgan & Claypool, Year: 2015

Badania i publikacje
Badania

1. Wykorzystanie technologii immersyjnych (VR, AR) w ramach egzaminéw zawodowych systemu oSwiaty.
2. Percepcja humanoidalnego awatara 3D w kontekscie wybranych cech internautéw transmitujacych na zywo tresci wideo
na platformach spotecznosciowych.

Publikacje

1. Ptaszek, G., Gatuszka, D., Guja, J., Mastyk, T. (2023). Customized Metaverse: Study on factors influencing the use of
humanlike avatars of social media content creators in communication with their audience, [w:] The Future of Digital
Communication: The Metaverse, Raquel V. Benitez Rojas (eds.), New York.

2. Buchta, K., Wéjcik, P., Nakonieczny, K., Janicka, J., Gatuszka, D., Sterna, R., & Igras-Cybulska, M. (2022, October).
Modeling and optimizing the voice assistant behavior in Virtual Reality. W: 2022 IEEE International Symposium on Mixed
and Augmented Reality Adjunct (ISMAR-Adjunct) (pp. 397-402). IEEE.

3. Buchta, K., Wéjcik, P., Nakonieczny, K., Janicka, J., Gatuszka, D., Sterna, R., & Igras-Cybulska, M. (2022, July).
Microtransactions in VR. A qualitative comparison between voice user interface and graphical user interface. W: 2022
15th International Conference on Human System Interaction (HSI) (pp. 1-5). IEEE.

4. Igras-Cybulska, M., Cybulski, A., Gatuszka, D., & Smolarczyk, J. (2022, March). Empathy building ‘in the wild’-a reflection
on an avoidance of the emotional engagement. W: 2022 IEEE Conference on Virtual Reality and 3D User Interfaces
Abstracts and Workshops (VRW) (pp. 204-208). IEEE.

4/5



Kod

KLT1A_K02

KLT1A_KO3

KLT1A K10

KLT1A_U22

KLT1A_U23

KLT1A_U24

KLT1IA W14

KLT1A W21

KLT1A W22

KLT1A W24

Kierunkowe efekty uczenia sie

Tresé

Jest otwarty na nowe idee i jest gotéw do dyskusji nad nimi i wykazuje sie przedsiebiorczym myslenieniem i
dziataniem.

Na podstawie analizy nowych probleméw samodzielnie formutuje propozycje ich rozwigzania i siega po
opinie ekspertéw w przypadku trudosci z samodzielnym rozwigzaniem problemu.

Posiada umiejetnos$¢ nawigzywania relacji interpersonalnych dla wypetniania zobowigzanh spotecznych,
insprowania i organizowania dziatalnosci na rzecz $rodowiska spotecznego.

Potrafi dokona¢ analizy zgromadzonego materiatu badawczego z wykorzystaniem odpowiednich technik
analitycznych i wspomagajacych programéw komputerowych.

Rozumie istote spoteczenstwa informacyjnego i potrafi scharakteryzowaé przemiany zycia spotecznego pod
wptywem nowoczesnej technologii.

Potrafi samodzielnie planowac i realizowa¢ wtasne uczenie sie przez cate zycie i Swiadomie oraz refleksyjnie
podejmuje aktywnos¢ kulturalna.

Potrafi samodzielnie planowac i realizowa¢ wtasne uczenie sie przez cate zycie oraz Swiadomie i refleksyjnie
podejmuje aktywnos¢ kulturalna.

Rozumie istote spoteczenstwa informacyjnego i jego kulturowych, ekonomicznych, technologicznych i
spotecznych uwarunkowan oraz zaleznosci miedzy technologia i zmianami zachodzacymi w spoteczenstwie i
kulturze.

Zna podstawowe terminy zwigzane z medioznawstwem i naukami o komunikowaniu, ma podstawowg wiedze
na temat funkcjonowania i organizacji systeméw medialnych i instytucji okotomedialnych.

Posiada wiedze na temat technologii informatycznych i audiowizualnych.
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