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Sprawozdanie ze spotkania inaugurujacego
rozpoczecie projektu ,Experience and immersive
technologies — from creative practice to educational
theory” realizowanego w ramach programu
ERASMUS+

2 czerwca 2021 roku odbylo sie spotkanie inaugurujgce rozpoczecie migdzyna-
rodowego projektu pt. ,,Experience and immersive technologies — from creative
practice to educational theory”, ktorego realizacja potrwa do kwietnia 2023 roku.
Z uwagi na obowigzujace obostrzenia zwigzane z pandemig SARS-CoV-2 wydarze-
nie odbylo si¢ w przestrzeni wirtualnej. Projekt jest realizowany ze srodkéw otrzy-
manych w ramach akeji 2 ,,Partnerstwa Strategiczne na rzecz edukacji cyfrowej
w sektorze Szkolnictwa Wyzszego” w programie Erasmus+ i otrzymat dofinanso-
wanie w wysokos$ci 212 187 euro. W sktad konsorcjum realizujacego projekt we-
szty cztery o$rodki akademickie z Polski, Grecji i Malty, tj. Uniwersytet Jagiellonski,
Panstwowa Wyzsza Szkofa Filmowa, Telewizyjna i Teatralna im. Leona Schillera
w Lodzi, Uniwersytet Narodowy im. Kapodistriasa w Atenach oraz Uniwersytet
Maltanski. Liderem projektu jest Instytut Kultury Uniwersytetu Jagiellonskiego. Na
czele miedzynarodowego zespolu stoi dr Marta Materska-Samek, kierownik pro-
jektu. Celem projektu jest rozw6j kadr naukowo-dydaktycznych instytucji uczest-
niczacych w nim, oferty ksztalcenia dla artystow oraz menedzerdéw kultury i me-
diow w zakresie nowych technologii immersyjnych, tj. rozszerzonej rzeczywistosci,
rzeczywistosci wirtualnej, rzeczywistosci mieszanej oraz sposobow ich wykorzysta-
nia w celu angazowania odbiorcéw.

W spotkaniu uczestniczyli pracownicy, doktoranci i studenci z Uniwersyte-
tu Jagiellonskiego, Panstwowej Wyzszej Szkoly Filmowej, Telewizyjnej i Teatral-
nej im. Leona Schillera w Lodzi, Uniwersytetu Narodowego im. Kapodistriasa
w Atenach oraz Uniwersytetu Maltanskiego. Ponadto przedsiewziecie wzbudzilo
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zainteresowanie réwniez obecnych podczas spotkania przedstawicieli takich insty-
tucji jak: CinematicVR, Alvernia Planet, Goyki 3 Art Inkubator z Sopotu, Krajowa
Izba Producentéw Audiowizualnych, Stowarzyszenia XR, Entertain Pictures oraz
innych uczelni wyzszych. Lacznie w spotkaniu wzieto udzial ponad 60 oséb.

Spotkanie inaugurujace projekt zostalo podzielone na dwie czgsci. Pierwsza
cze$¢ miala charakter oficjalny i odbyta sie na platformie MS Teams. Uroczyste-
go otwarcia spotkania dokonal Prodziekan Wydzialu Zarzadzania i Komunikacji
Spolecznej, prof. dr hab. Krzysztof Loska. Nastepnie glos zabrat Dyrektor Insty-
tutu Kultury Uniwersytetu Jagiellonskiego, dr hab. Cezary Wozniak, prof. U]. Po
powitaniu gosci przemoéwita kierownik projektu, dr Marta Materska-Samek, kto-
ra przyblizyta obecnym na spotkaniu ide¢ projektu pt. ,Experience and immer-
sive technologies — from creative practice to educational theory”. Dr Materska-Sa-
mek przedstawita réwniez sylwetki cztonkéw zespotu z ramienia Instytutu Kultury
UJ oraz ich role w projekcie. Poza pracownikami do dotaczenia do grup roboczych
zostali zaproszeni takze studenci instytucji partnerskich, ktérzy beda mogli wziaé
udzial w szkotach letnich organizowanych na Malcie, w Gregcji i Polsce.

Po wystapieniu dr Marty Materskiej-Samek glos zabrali kolejno przedstawicie-
le jednostek partnerskich, ktérzy zaprezentowali swoje instytucje. Dr Adnan Hadzi
(Hadziselimovic) oraz Fabrizio Cali opowiedzieli o projektach realizowanych przez
Uniwersytet Maltanski. W szczegoélnosci skupili sie na muzeum w La Valletcie,
w ktérym zwiedzajacy moga pozna¢ historie XVI-wiecznej Malty, wykorzystujac
rozszerzong rzeczywisto$¢ (augmented reality). Dr Dimitris Charitos mowil o reali-
zowanych przez zesp6ol Uniwersytetu w Atenach projektach, w ktérych wykorzysty-
wana jest miedzy innymi wirtualna rzeczywistos¢, jak np. interaktywne instalacje
artystyczne w realizowanym od 2020 roku projekcie ATHSENSe. Dr hab. Krzysztof
Pijarski wraz z dr. Filipem Gabrielem Pudlo przyblizyli pokrétce historie Panstwo-
wej Wyzszej Szkoly Filmowej, Telewizyjnej i Teatralnej im. Leona Schillera w Lo-
dzi oraz opowiedzieli o powstalym Laboratorium Narracji Wizualnych (VNLab),
w ramach ktoérego dzialaja nastepujace pracownie: Pracownia VR/AR, Pracownia
S3D, Pracownia Percepcji i Badant Odbiorcéw, Pracownia Do$wiadczen na Zywo,
Pracownia Eseju Filmowego oraz Pracownia Narracji Interaktywnych, Cyfrowych
Publikacji Naukowych i UX. Czgs¢ oficjalng zakonczyla prezentacja dr Katarzyny
Kope¢ z Instytutu Kultury U], podczas ktérej méwila o historii Uniwersytetu Jagiel-
lonskiego, jego potencjale, a w szczegolnosci przyblizyta strukture Wydziatu Zarza-
dzania i Komunikacji Spolecznej oraz Instytutu Kultury.

Po przerwie uczestnicy ponownie powrdcili na spotkanie na platformie MS
Teams, skad zainteresowani projektem mogli zalogowaé si¢ do platformy Gat-
her. Platforma Gather, podobnie jak MS Teams, pozwala na prowadzenie rozmoéw
w czasie rzeczywistym, z wykorzystaniem kamerek internetowych, istnieje tez moz-
liwo$¢ korzystania z czatu. Ta cze$¢ spotkania miata charakter nieformalny. Przez
organizatorow spotkania zostala stworzona przestrzen imitujgca kawiarnig, ktorg
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podzielono na strefy-stoliki, a ich nazwy odpowiadaty nazwom majacych powstac¢
w ramach projektu grup roboczych:

CinematicVR,

Immersive experience — poziom 1,

Immersive experience — poziom 2,

Zarzadzanie produkcja (workflow),

Finansowanie (zielona produkcja, modele biznesowe i polityki europejskie),
Prawne, spoleczne i polityczne aspekty produkcji mediéw immersyjnych.

Kazdy z zalogowanych mogt swobodnie poruszaé si¢ miedzy stolikami i wzigé
udzial w prowadzonej dyskusji. Szczegdlnym zainteresowaniem cieszyly sie stoliki,
przy ktérych rozmawiano na temat potencjatu produkcji wykorzystujacej rozsze-
rzong rzeczywisto$¢ oraz wirtualng rzeczywistosc.

Spotkanie inaugurujace projekt ,Experience and immersive technologies -
from creative practice to educational theory” mialo na celu wzbudzenie zaintere-
sowania i zaproszenie do wspélnej pracy nad realizacja zadan w ramach wyodreb-
nionych grup roboczych, poswieconych konkretnym zagadnieniom dotyczgcym
nowych technologii immersyjnych.
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