KARTA PRZEDMIOTU (SYLABUS
Opis przedmiotu

Kod przedmiotu © -E Wirtualna i rozszerzona rzeczywisto$¢ w mediach
S
2025-26 D P 1 ST B2 63 =4 g Virtual and Augmented Reality in Media
Jezyk wyktadowy polski
Rok akademicki 2025/26
Kierunek Dziennikarstwo
Poziom studiéw Studia pierwszego stopnia
Profil studiéw Profil praktyczny
Forma studiow Studia stacjonarne
Semestr / semestry 11|
Przynaleznos¢ do grupy zajeé B2. Grupa zajg¢ kierunkowych do wyboru
Status przedmiotu Do wyboru
Liczba godzin
Forma zaj¢é zajeé Liczba punktow ECTS
dydaktycznych
Formy realizacji zaje¢ dydaktycznych, wymiar, punkty |Wyklad [h]
ECTS
Cwiczenia [h] 2 ECTS
Zajecia warsztatowe 30[h]

z profilem studiow Ksztattuje umiejetnosei praktyczne (profil praktyczny) 2 ECTS
Powigzanie przedmiotu Z uprawnieniami - 0 ECTS

z dyscypling Nauki o komunikacji spotecznej i mediach 2 ECTS
Forma nauczania Tradycyjna — zajecia zorganizowane w Uczelni
Wymagania wstepne Brak
Jednostka prowadzaca Wydziat Filologiczno-Pedagogiczny
Koordynator Dr Maria Gagacka
Adres strony internetowej pjo www.wfp.uniwersytetradom.pl
Adres e-mail, telefon koordynatora m.gagacka@uthrad.pl,

EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE, REALIZACJA ZAJEC DYDAKTYCZNYCH, WERYFIKACJA
EFEKTOW UCZENIA SIE

Zapoznanie studentow z technologiami VR (Virtual Reality) i AR
(Augmented Reality). Omowienie zastosowan VR i AR w
dziennikarstwie, mediach, kulturze i komunikacji spotecznej.
Ksztaltowanie praktycznych umiejetnosci korzystania z narzedzi
VR/AR do tworzenia tre$ci. Rozwijanie krytycznej refleksji nad rola i
wplywem immersyjnych technologii na odbiorcow mediow.

Cel ksztalcenia:

, . Zajecia obejmuja ponizsze tresci programowe:
Tresci programowe: e ymujg p prog




Warsztaty:
Blok I — Wprowadzenie do VR/AR (4h)
Podstawowe poje¢cia i rdznice migdzy VR, AR i MR.
Historia 1 rozw0j technologii immersyjnych.
VR/AR w mediach i kulturze.
Blok Il — Narzedzia i platformy (6h)
Sprzet: gogle VR, urzadzenia mobilne, aplikacje AR.

Oprogramowanie: narzedzia do tworzenia tresci 360°, edytory
VR/AR.

Studium przypadkow (The New York Times VR, AR w
transmisjach sportowych).

Blok 111 — Praktyka warsztatowa (12h)
Tworzenie narracji immersyjnych.
Relacja dziennikarska w 360°.
Wykorzystanie AR w reportazu i marketingu eventowym.
Praca z aplikacjami mobilnymi i prostymi edytorami VR/AR.
Blok IV — Krytyczna analiza (4h)
Etyka VR/AR w mediach.
Spoteczne konsekwencje immersyjnych technologii.
Fake news w rzeczywistosci rozszerzonej.
Blok V — Projekt koncowy (4h)

Grupowe przygotowanie krotkiego projektu medialnego z
wykorzystaniem VR/AR.

Prezentacja i omowienie efektow pracy

Metody dydaktyczne (ksztatcenia):

Metody dydaktyczne

Warsztaty praktyczne (praca z aplikacjami i urzagdzeniami VR/AR).
Studium przypadku (analiza realizacji medialnych VR/AR). Projekt
grupowy (tworzenie materiatéw immersyjnych). Dyskusja i refleksja
krytyczna.

Rygor zaliczenia, kryteria oceny osiaggnietych efektow
uczenia si¢, sposob obliczania oceny koncowe;j:

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest osiggniecie przez studenta
wymaganych efektow uczenia si¢. Uzyskanie pozytywnych ocen ze
wszystkich form zaje¢ wchodzacych w sktad przedmiotu jest
rownoznaczne ze zdobyciem przez studenta liczby punktéw ECTS
przyporzadkowanej temu przedmiotowi. Sposdb obliczania oceny z
poszczegodlnych form zaje¢ przedstawia si¢ nastepujaco:




W przypadku zaliczenia, ocena obliczana bedzie w nastepujacy sposob
Aktywnos$¢ w warsztatach — 30%

Zadania czastkowe (¢wiczenia z VR/AR) — 30%

Projekt koncowy — 40%

Ocena semestralna obliczana bedzie wedtug skali punktowej: od 60% -
3 (dst), od 70% - 3.5 (dst+), od 75% - 4 (db), od 80% - 4.5 (db+), od
90% - 5 (bdb).

Efekty uczenia si¢ dla przedmiotu w odniesieniu do efektow kierunkowych i formy zajeé Metody ﬁ:;zgéag; efektow
Opis efektow uczenia si¢ dla przedmiotu n
(PEU) Klerunkow_y Forma Metody
Numer efektu , . . efekt uczenia Ao ToevesF .
uczenia si Student, ktory zaliczyt przedmiot s Forma zajgé weryfikacji sprawdzania
¢ (W) zna i rozumie/ (U) potrafi /(K) jest ¢ (zaliczen) i oceny
. (KEU)
gotoéw do:
Zna podstawowe pojecia i technologie
zwigzane z wirtualng i rozszerzona K_WG06 . . .
wi rzeczywisto$cig oraz rozumie ich znaczenie K_WGO07 Warsztaty Projekty Zaliczenie
dla wspoélczesnych mediow.
Rozumie etyczne, spoteczne i kulturowe K WK14
W2 konsekwencje wykorzystania technologii K WG08 Warsztaty Projekty Zaliczenie
VR/AR w dziennikarstwie i komunikacji. -
Potrafi przygotowac prosty materiat
multimedialny z wykorzystaniem narzedzi K_UWO3 . . .
Ul . X S K_UWO05 Warsztaty Projekty Zaliczenie
VR/AR (np. immersyjna wizualizacja,
. o K_UWO06
relacja 360°) -
Potrafi dobra¢ odpowiednie technologie i K_UW10
aplikacje VR/AR do celow K_UKO09 . . .
2 komunikacyjnych i medialnych. K_UK10 Warsztaty Projekty Zaliczenie
K_UK13
Jest gotow do pracy zespolowej przy
K1 tworzeniu projektow wykorzystujacych K_KKO01 Warsztaty obserwacja Zaliczenie
VR/AR w mediach.
Jest $wiadomy potencjalnych zagrozen
K2 zwigzanych z immersja i odpowiedzialny w E—Eggi W b . Zali .
zakresie projektowania tresci dla — arsztaty obserwacja aliczenie
. K_KR09
odbiorcow. -

Literatura i pomoce naukowe

Wykaz literatury podstawowej:

Markowski, M. (2021). System VR—nowa przestrzen komunikacyjna. Acta Universitatis Lodziensis. Folia Litteraria
Polonica, 60(1), 93-103.

Gromadzki, A. (2019). Uciele$niona komunikacja w wirtualnej rzeczywistosci. Kwartalnik Naukowy Fides et Ratio, 38(2), 299-
311.

Wawrzynek, K. A. (2022). Innowacje technologiczne—$wiat wirtualny—przyczyng opracowania nowych drog komunikacji w
procesie zdobywania wiedzy. Bibliotheca Nostra. Slgski Kwartalnik Naukowy, (2 (62), 96-108.

Wykaz literatury uzupekniajacej:
Barczyk-Sitkowska, A., & Szews, P. (2024) . Rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR) w komunikacji marek. Perspektywy
Kultury, 46(3), 343-356.

Pomoce naukowe: prezentacje, raporty.




Naktad pracy studenta potrzebny do osiagnigcia zaktadanych efektéw uczenia si¢ — bilans punktow ECTS

Obcigzenie studenta [h]

Udziat w zajeciach, aktywno$¢ Zajgcia bez nauczyciela-
praca wlasna studenta Zajecia dydaktyczne
Udziat w warsztatach 30 [h]
Przygotowan!e do 2ajec, 20 [h] X
Przygotowanie do zaliczenia
Sumaryczne obciazenie praca studenta 20[h])/ 0,8 ECTS 30 [h]/ 1,2 ECTS
Punkty ECTS za przedmiot 2 ECTS

Informacje dodatkowe, uwagi

W przypadku studentdéw ze szczegdlnymi potrzebami, w tym: z niepetnosprawnoscia, przewlekle chorych, okreslone powyzej
(w karcie) metody i formy weryfikacji efektdow uczenia si¢ dostosowuje si¢ odpowiednio do indywidualnych potrzeb tych
studentow.

Szczegodtowe zasady i formy wsparcia studentéw ze szczegblnymi potrzebami: w tym z niepelnosprawnoscia, przewlekle chorych
podczas zaje¢, zaliczen i egzaminow okreslono w: Regulaminie Studiow, Zasadach Studiowania, Procedurze dotyczace;j
zapewnienia dostepnosci procesu ksztalcenia studentom ze szczegdlnymi potrzebami, w tym: z niepelnosprawnoscia, przewlekle
chorych.




