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ErasmusXR
Extended Reality

1. Medium

2. Rosnąca ilość treści

3. Znaczenie społeczne - COVID

4. Może być interesującym rozwiązaniem- teleportacja, ślad 

węglowy, dystans społeczny

5. Wielkie korporacje inwestują w B+R+I

6. Jedno z kół zamachowych kultury i przemysłów kreatywnych

7. VR jako nostalgia za „Cinema paradiso”

8. Inne…



Oryginalne partnerstwo
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mediami
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Szkoła Filmowa w Łodzi
vnLab



National and Kapodistrian University of Athens
Spacial Media Research Group (Department of Digital Arts and Cinema and 
Department of Communication and Media Studies)

Expertise - Design, development and evaluation of interactive systems and 
environments in various domains and modes of interaction (desktop, immersive, 
augmented reality, mobile locative media, etc.)

Selected Projects:

• ATHsENSe – interactive art installation (2020 today)

• Polispective Exhibition: “(OUT)-TOPIAS: Performance and Public /outdoor 
Space”, at Benaki Museum (2016)

• Frachitectures/Murmuration (2015) - Interactive performative immersive 
installation involving multiple members of the audience in interacting with and 
manipulating audio visual objects, in a virtual environment projected onto the SAT 
FullDome environment

• Detour “Athens by Art” - Public Space Exhibition Municipality of Athens & AICA 
Hellas (2004)



University of Malta
• Faculty of Media & Knowledge Sciences, Department of Digital Arts

Selected Projets:

• The SintegraM Project – national project, which offers a strategic approach into
how spatial data is colected, managed & analysed

• Otogarden – a musical game about free improvisation. The game was created for 
research purposes as a tool to demonstrate musicality in digital games.

• Morpheus Project - new type of distraction theraphy. Researchers at the University 
of Malta have combined the power of artificial intelligence and virtual reality to 
create a VR game that will help child patients during medical procedures.

• Hypogeum - The research included the development of a 3D computer model of the 
Hypogeum, capable of predicting how the air flows within the site. The model can be 
used to investigate how external factors, such as the presence of people or the 
change in the ventilation system, can affect parameters that are linked to the 
deterioration of the site without the need of in situ experiments. Thus, the effect of 
any planned intervention can be studied prior to implementation.

• Reliving the Sacra Infermeria – AR Museum



Uniwersytet Jagielloński

• Lider (CAWP, a teraz CWN 
świetne zaplecze 
administracyjne!)

• najmniejsze (żadne?) 
doświadczenie w produkcji 
mediów immersyjnych

• kształcący przyszłych 
menadżerów kultury i mediów 
(zarządzanie kulturą i mediami)



Jak przygotować projekt?



Co to jest projekt?

Stan zastany

Znudzeni studenci

Klasyczne treści kształcenia

Frustracja, niezadowolenie

Stan oczekiwany

Zaangażowani studenci

Aktualne przykłady 

Podniesienie motywacji i poczucia 
satysfakcji



Klarowny cel

Rozwój oferty kształcenia dla menadżerów kultury i 

mediów oraz artystów w zakresie nowych technologii 

immersyjnych, takich jak XR, VR, AR, MR oraz 

sposobów ich wykorzystania do angażowania 

odbiorców



Przekonujące uzasadnienie



Wspólna historia

PARTNERSTWO WARTOŚĆ DODANA 
PROJEKTU

SYNERGIA



Klarownie i konkretnie

Struktura celów:
• Podniesienie wiedzy i kompetencji kadry akademickiej na temat projektowania i ewaluacji doświadczenia 

immersyjnego w celu skutecznego zarządzania kulturą w sferze cyfrowej w otoczeniu rynkowym: politycznym, 
ekonomicznym, społecznym, technologicznym, środowiskowym i prawnym poprzez realizację szkoleń dla kadry 
akademickiej – poprzez zaplanowane działania szkoleniowe dla kadry akademickiej.

• Zwiększenie otwartych zasobów edukacyjnych (OER) w tematyce zarządzania doświadczeniem z 
wykorzystaniem technologii immersyjnych w kulturze - poprzez wypracowanie zakładanych rezultatów pracy 
intelektualnej.

• Zbudowanie otwartej postawy studentów i kadr akademickich względem zastosowania nowych metod 
pozyskiwania wiedzy i nowych technologii w humanistyce - poprzez udział studentów i wykładowców w szkole 
letniej i zimowej.



Pamiętamy, co chcieliśmy zmienić

Stan zastany

Znudzeni studenci

Klasyczne treści kształcenia

Frustracja, niezadowolenie

Stan oczekiwany

Zaangażowani studenci

Aktualne przykłady 

Podniesienie motywacji i poczucia 
satysfakcji



Działania (WP) w odpowiedzi na cele

Rezultaty
IO1 - Program nauczania WGC: dr Katarzyna Kopeć UJ

IO2 - sylabusy 6 kursów poświęconych technologiom immersyjnym, 
zajmującym się aspektami kreatywnymi, twórczymi, technicznymi, 
prawnymi, ekonomicznymi, społecznymi, środowiskowymi, politycznymi i 
technologicznymi, zapewniające artystom i menedżerom kultury niezbędne 
kompetencje do działania na rynku cyfrowym, WGC: dr Marta Materska-
Samek UJ

IO3 - Otwarte zasoby edukacyjne (materiał dydaktyczny - zbiór studiów 
przypadków w postaci filmów i making of wraz z wprowadzeniem), WGC: 
dr Adnan Hadzi MU, w opracowaniu rezultatu wykorzystamy w 
szczególności obecnie produkowane filmy VR tworzone przez vnlab, 
wykonane zarówno w 3 jak i 6 stopniach swobody (degrees of freedom
DoF), zasoby VR tworzone w ramach projektów artystycznych i kuratorskich 
zarówno wynikające z porozumienia MAKS z MUZO jak i innej współpracy 
(ekspozycje feminizm w rozszerzonej rzeczywistości oraz kryminalistyka w 
VR),

IO 4 Podręcznik: Zarządzanie doświadczeniem i technologie immersyjne, 
pod red./WGC: dr Anna Modzelewska i dr Malwina Popiołek JU.

Tematyka i grupy robocze
1. Wprowadzenie do CinematicVR (m.in. język CinematicVR, porównanie z 
językiem filmu, praca z aktorem, inscenizacja): WGC: dr hab. Krzysztof Pijarski 
ŁFS - 4 ECTS

2. Immersive experience poziom 1 - środowiska generowane (scenografia 
cyfrowa, wirtualne studio, 6 stopni swobody) - WGC: dr Adnan Hadzi MU, dr Filip 
Pudło ŁFS - 2 ECTS

3. Immersive experience poziom 2 - projektowanie i ocena - WGC: prof. Dimitris 
Charitos NKUA - 2 ECTS

4. Zarządzanie produkcją (workflow) - WGC: Marta Materska-Samek JU/ dr 
Małgorzata Kotlińska ŁFS (tbc) - 2 ECTS

5. Finansowanie VR: zielona produkcja, modele biznesowe i polityki europejskie-
WGC: dr Marta Materska-Samek JU/dr hab Magda Sobocińska ŁFS (tbc) - 2 
ECTS

6. Prawne, społeczne i polityczne aspekty produkcji mediów immersyjnych - WGC: 
dr hab. Marzena Barańska JU - 4 ECTS



Działania (WP) zaplanowane



Działania (WP) sparametryzowane

Szkolenia i szkoły
- 20 uczestników (15 przyjezdnych + 5 
lokalnych),

- 5 dni szkoleniowych # 30 godz. szkoleniowych,

- 20 zaświadczeń o osiągnięciu zaplanowanych 
efektów uczenia się.

Zakres i wartość określona ECTS
IO2 - 4 komplety (dla każdej HEI) po 6 sylabusów - po 
jednym do każdego przedmiotu:

1. Wprowadzenie do CinematicVR - 4 ECTS

2. Immersive experience poziom 1 - środowiska 
generowane - 2 ECTS

3. Immersive experience poziom 2 - projektowanie i ocena -
2 ECTS

4. Zarządzanie produkcją (workflow) - 2 ECTS

5. Finansowanie VR: zielona produkcja, modele biznesowe i 
polityki europejskie - 2 ECTS

6. Prawne, społeczne i polityczne aspekty produkcji mediów 
immersyjnych - 4 ECTS



Działania (WP) przemyślane

Analiza ryzyka
Cel 1. Podniesienie wiedzy i kompetencji kadry akademickiej na temat projektowania i 
ewaluacji doświadczenia immersyjnego w celu skutecznego zarządzania kulturą w 
sferze cyfrowej w otoczeniu rynkowym: politycznym, ekonomicznym, społecznym, 
technologicznym, środowiskowym i prawnym poprzez realizację szkoleń dla kadry 
akademickiej – poprzez zaplanowane działania szkoleniowe dla kadry akademickiej.

R.1.1. Sytuacja epidemiologiczna utrudniająca realizację działań podnoszących wiedzę i 
kompetencje kadry (czynnik niezależny).

I.1.1.(identyfikacja): Ryzyko zidentyfikowano jako prawdopodobne "4" w 5 stopniowej 
skali, gdzie "5" oznacza bardzo wysokie prawdopodobieństwo. Przesłankami do 
identyfikacji ryzyka jako prawdopodobnego, i o dużej dotkliwości (3/3) dla realizacji 
celu w projekcie jest fakt, że obecna sytuacja wskazuje na przeciągającą się epidemię 
do momentu wprowadzenia szczepionki i zaszczepienia grup najbardziej zagrożonych.

Z.1.1. (zapobieganie): W projekcie uwzględniono środki zapobiegawcze związane z 
testowaniem uczestników mobilności, środki ochrony indywidualnej (np. maseczki, 
rękawiczki) oraz odpowiednie zabezpieczenie przestrzeni w jakich odbywać się będą 
zajęcia (dezynfekcja stanowisk i elementów tzw. "CAVE"). Wybraliśmy miesiące letnie, 
w których następuje odwrót epidemii. Ponadto, zaplanowana formuła przewiduje małe 
grupy, a w sytuacji takich zaleceń epidemicznych możliwy jest podział na cztery +-5 os. 
grupy i rotacyjne uczestnictwo tak by ograniczyć kontakty.

M.1.1. (minimalizowanie): Będziemy śledzić sytuację i postępu dotyczące opracowania 
i wprowadzenia szczepionki, a w sytuacji dalszego zagrożenia modyfikować 
harmonogram i odraczać w czasie realizację działania lub podzielimy działania 
szkoleniowe na mniejsze grupy i zrealizujemy je w ograniczonym zakresie, w innych 
terminach.

Klarowne i bezpośrednie sformułowania
Zidentyfikowano istotne ryzyko związane z zarządzaniem 
projektem wpływające na osiągnięcie wszystkich celów 
szczegółowych:

R.4.1. Przeciążenie uczelnianych koordynatorów i utrudniony 
obieg informacji w projekcie.

I.4.1. Ryzyko średnioprawdopodobne: 3/5, bardzo istotne 3/3. 
Wymagania w HE związane z ewaluacją, rozwojem ścieżki 
naukowej i dydaktycznej, a także pracą org. są bardzo 
absorbujące.

Z.4.1. Zaangażowano centra wsparcia projektów i opiekunów 
uczelnianych do pomocy. Planowane jest zatrudnienie asystenta -
obieg dokumentów.

M.4.1. Rozszerzenie kompetencji asystenta i utworzenie forum.



Wiele rzeczy nie możemy 
przewidzieć





Wiele rzeczy nas pozytywnie zaskoczy











Ale trzeba mieć konkretny plan!
I w razie czego plan B ;)



ErasmusXR.eu
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Assistant Professor
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Una Europa Core Team Member EIT Culture&Creativity
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