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B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Wiedza: Podstawowa wiedza z zakresu obstugi oprogramowania do grafiki 2D/3D.
Umiejetnosci: Umiejetnos$¢ samodzielnego wyszukiwania informacji i rozwigzywania problemow.
Kompetencje: Motywacja do eksploracji nowych technologii jako medium artystycznego.

C. Informacje dotyczgce celow przedmiotu




C1 - nabycie praktycznych umiejetnosci w dwoch kluczowych $rodowiskach produkcyjnych:
silniku Unreal Engine do tworzenia ztozonych, wysokiej jakosci doswiadczen, oraz bibliotece
Three.js do projektow artystycznych w przegladarce.

C2 - dobycie umiejetnosci tworzenia 1 wykorzystywania zasobow cyfrowych z wykorzystaniem
motion capture, fotogrametrii oraz wolumetrycznych technik NeRF i Gaussian Splatting.

C3 - zrozumienie specyfiki 1 nabycie umiejetnosci prototypowania interaktywnych doswiadczen
na urzadzenia VR i AR.

C4 - dobycie wiedzy i umiejetnosci w zakresie wykorzystania Sztucznej Inteligencji do
generowania zasobow, tworzenia cyfrowych postaci i ozywiania wirtualnych §wiatow.

D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) Sy e a0

. . a2 2 . . dla kwalifikacji na
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WIEDZA: absolwent zna i rozumie

ma podstawowa wiedze dotyczaca realizacji prac projektowych w
zakresie projektowania aplikacji, do§wiadczen i “powaznych gier”
wirtualnej rzeczywisto$ci ze szczegdlnym uwzglgdnieniem
aspektow wizualnych

GK1_Wo1 P6S_WG

ma podstawowg wiedz¢ dotyczaca srodkéw komunikacji wizualnej 1
ekspresji artystycznej, w tym z zakresu psychofizjologii widzenia i GK1_wo3 P6S_WG
kompozycji

zna fachowg terminologi¢ z zakresu sztuk projektowych ze
szczegblnym uwzglednieniem projektowania gier i wirtualnej GK1_W06 P6S_WG
rzeczywistosci

zna aspekty dotyczace pracy zespotowej zwigzanej z
projektowaniem gier i wirtualnej rzeczywistosci, w tym zakres GK1_W10 P6S_WG
swoich dziatan i relacji z zespotem

UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi

umie tworzy¢ 1 realizowac wtasne koncepcje projektowe i

GK1_u01 P6S_UW
artystyczne

umie korzysta¢ z roznych mediow ekspresji artystycznej w celu

. . ) R RO GK1_U02 P6S_UW
osiggania swoich celéw 1 zatozen projektowych

umie planowac realizacje procesu projektowego i podejmowac
samodzielne decyzje przy uwzglednieniu mozliwosci 1 ograniczen GK1_U03 P6S_UW
dostepnych zasobow




umie tworzy¢ formy i kompozycje w przestrzeniach dwu i
trojwymiarowych przy wykorzystaniu odpowiedniego warsztatu

GK1_U04

P6S_UW

umie wilasciwie realizowa¢ wyznaczone zadania przy uwzglednieniu
specyfiki poszczegdlnych etapow projektu

GK1_U07

P6S_UO

umie swiadomie dobierac i postugiwac si¢ wlasciwa technika,
technologig oraz specjalistycznym oprogramowaniem, potrzebnymi
do realizacji prac projektowych i artystycznych dla osiggania
zatozonych celow w procesie projektowym

GK1_U08

P6S_UW

potrafi dostosowywac rodzaj metod pracy 1 technik warsztatowych
do koncepcji projektu, umozliwiajace ciagly rozwoj przez
samodzielng prace

GK1_U09

P6S_UW
P6S_UU

potrafi realizowa¢ wlasne dzialania tworcze w oparciu o
zréznicowane koncepcje wynikajace ze swobodnego i niezaleznego
wykorzystywania wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci

GK1_U10

P6S_UW

umie stosowac zachowania zwigzane z publicznymi prezentacjami
wlasnych dokonan, posiada umiejetnosci niezbedne do
organizowania i przeprowadzenia publicznych prezentacji z
wykorzystaniem aktualnych technik i technologii

GK1_U13

P6S_UK

KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do

rozumie potrzebe 1 zna mozliwosci cigglego doksztalcania si¢
(studia drugiego i trzeciego stopnia, studia podyplomowe, kursy) —
podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych 1 spotecznych

GK1_Ko1

PS6_KU,
P6S_KR

samodzielnie podejmuje prace, wykazuje si¢ umiejetnoscia
zbierania, analizowania i interpretowania informacji, rozwijania idei
1 formutowania krytycznej argumentacji oraz wewngtrznej
motywacji w zakresie organizacji pracy

GK1_K02

P6S_KR

wiasciwie dobiera zrodta i informacje z nich pochodzace (ksigzki,
czasopisma, multimedia, internet), selekcjonuje materialty pod
wzgledem ich wiarygodnosci oraz dokonuje synteze tych informacji
we wlasciwy sposob

GK1_K03

P6S_KR




realizuje wilasne koncepcje i dzialania tworcze oparte na
zroznicowanej stylistyce, wynikajacej z wykorzystania wyobrazni, GK1_K04 P6S_KK
ekspresji 1 intuicji
posiada umiejetno$¢ samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania GKL KOS —
problemow oraz efektywnego organizowania pracy - -
komunikuje si¢ w obrgbie wlasnego srodowiska i spotecznosci p6S KR
p(?sluguja(.c si¢ fachf)wq tf:rminologia{ z zakresu branzy gier i GK1_Ko8 PGS:KOI
wirtualnej rzeczywisto$ci
korzysta z pomocy ekspertow z danej dziedziny w przypadku, kiedy
ma trudnosci w samodzielnym rozwigzywaniu problemow GK1_K11 P6S_KK
poznawczych 1 praktycznych
D1. Tresci programowe
wyktad c¢wiczenia
semestr lll
typ temat liczba | typ temat Lz
godz a
godz




Wk

Cws

Zaawansowany warsztat w Unreal
Engine: Architektura silnika, system
materialéw 1 shaderow, o§wietlenie
dynamiczne (Lumen) i geometria
(Nanite) pod katem tworzenia
wysokiej jakosci doswiadczen.
Wprowadzenie do digitalizacji
rzeczywistosci: Warsztat z
fotogrametrii — od akwizycji zdjgc
po generowanie zoptymalizowanych
zasobow 3D.

Techniki wolumetryczne w
praktyce: Praca z NeRF i Gaussian
Splatting — importowanie,
optymalizacja i integracja scen
wolumetrycznych w silniku czasu
rzeczywistego.

Wykorzystanie AI w generowaniu
zasobéw: Praktyczne zastosowanie
modeli Al do tworzenia tekstur,
konceptéw i modeli 3D jako
wsparcie procesu tworczego.
Projekt semestralny: Stworzenie
interaktywnej sceny w Unreal
Engine z wykorzystaniem zasobow
pozyskanych metoda fotogrametrii 1
technik wolumetrycznych.

60

semestr IV

typ

temat

liczba
godz

typ

temat

Liczb

godz




Cws

Wprowadzenie do grafiki czasu
rzeczywistego w przegladarce:
Warsztat z biblioteki Three.js —
tworzenie interaktywnych,
artystycznych projektow webowych.

Prototypowanie dla technologii
immersyjnych: Podstawy
developmentu dla VR 1 AR —
konfiguracja projektoéw, specyfika
interakcji, optymalizacja pod
urzadzenia mobilne i headsety.

Akwizycja i przetwarzanie ruchu:
Warsztat z motion capture — od
nagrania sesji po retargeting 1
implementacj¢ animacji w silniku.

Agenci Al w przestrzeni 3D:
Budowa inteligentnych agentow Al
wchodzacych w interakcje z
przestrzenig 3D. Zastosowanie
systemow agentycznych Al w
aplikacjach i do§wiadczeniach
immersywnych.

Projekt semestralny: Stworzenie
prototypu doswiadczenia VR/AR lub
interaktywnej instalacji artystycznej
w przegladarce (Three.js) z
wykorzystaniem motion capture i
postaci napedzanych przez Al.

60

semestr V

typ

temat

liczba
godz

typ

temat

liczba
godz




Cws

Preprodukcja i rozwdj koncepcji
projektu finalnego: Definiowanie
zakresu projektu (gra zaangazowana
spotecznie, ekspresja artystyczna,
innowacyjna aplikacja), planowanie
pipeline'u i harmonogramu prac.
Integracja zaawansowanych
systemow: Potagczenie w ramach
jednego projektu technik
digitalizacji (fotogrametria/3dgs/
NeRF), motion capture oraz
zaawansowanych mechanik
opartych o AL

Zaawansowana optymalizacja i
przygotowanie do publikacji:
Finalne szlify techniczne i
artystyczne projektu, przygotowanie
go do prezentacji publicznej lub
wdrozenia.

60

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa

Oficjalna dokumentacja silnika Unreal Engine: podstawowe i najwazniejsze zrédto wiedzy techniczne;j.

Oficjalna dokumentacja biblioteki Three.js: — niezbedna do realizacji projektéw webowych.

Unreal Engine Learning: oficjalne kursy wideo i tutoriale

Materiaty i tutoriale udostepniane przez prowadzgcego w trakcie zajec.

»NeRF: Representing Scenes as Neural Radiance Fields for View Synthesis” (Mildenhall et al., 2020).

Publikacja fundamentalna 2:,,3D Gaussian Splatting for Real-Time Radiance Field Rendering” (Kerbl et al., 2023)

E2. Literatura uzupetniajgca




,Game Engine Architecture, Third Edition” autorstwa Jasona Gregory’ego

,The Art of Game Design: A Book of Lenses” Jessego Schella

LVirtual Reality Usability Design” autorstwa Davida Gerharda i Wila J. Nortona,

Unreal Engine 5 Shaders and Effects Cookbook, Second Edition” autorstwa Braisa Brenlli Ramosa
,The Mocap Book: A Practical Guide to the Art of Motion Capture” Ricardo Tobona

,The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality” autorstwa Jasona Jeralda

,Real-Time Rendering, Fourth Edition” autorstwa Tomasa Akenine-Mollera, Erica Hainesa i Naty’ego Hoffmana

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

— terminowe zrealizowanie zadan w danym
semestrze (50%)

— aktywno$¢ i zaangazowanie podczas zajeé
(30%)

— autoprezentacja (10%)

— postep w procesie ksztatcenia (10%)

Inne:
ocena ocena
ocena bardzo ocena dobra ocena ocena niedostateczn
celujaca dobra plus ocena dobra | d0Stateczna |y, qataczna a
Wybitne Bardzo dobre Praca powyzej Solidna praca z plus plus Praca nie spefnia
osiagniecia bez osiagniecia - z sredniego zauwazalnymi Praca Praca spetnia minimalnych
najmniejszych dopuszczeniem standardu - btedami zadowalajaca, lecz minimalne kryteriéw -
uchybieri jedynie dopuszczalne ze znaczacymi o) konieczne
drugorzednych pewne btedy uchybieniami Y powtérzenie catosci
bieddw materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

$rednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 60+60+60
przygotowanie do zajec 30+30+30
opracowanie materiatu po zajeciach 25+25+425
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5+5+5
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 5+5+5
suma godzin 125+125+125
liczba punktéw ECTS 5+5+5

Podpis Autora tresci sylabusa

Podpis Osdb odpowiedzialnych dydaktycznie




Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej Data sporzgdzenia sylabusa



