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SYLABUS

A. Informacje ogdlne

Wybrana pracownia

kod

nazwa | uzupetniajgca 1 lub | przedmiotu | GKRW.II.C3 przynaleznosé .
. . Blok kierunkowy
przedmiotu | 2 (Pracownia (z planu GKRW.1I.C4 do bloku
GKIRW 6) studiow)
prowadzacy | Mgr Jan Filipowiak e-mail Jan:ﬁllpowlak@akad
emiasztuki.eu
rok | semestr 1,2 punkty ECTS 4+4
typ jezyk :
przedmiotu do wyboru wyktadowy Polski
wyktady
¢wiczenia 60+60 suma 120
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Student rozpoczynajgcy przedmiot posiada ugruntowang wiedze i umiejetnosci praktyczne z zakresu studiow |

stopnia, w tym:

e Wiedza: Zna architekture i zaawansowane funkcje silnika Unreal Engine, rozumie zasady dziatania technik
digitalizacji rzeczywistosci (fotogrametria, NeRF, 3D Gaussian Splatting) oraz podstawy systemoéw Al w
grafice czasu rzeczywistego.

e Umiejetnosci: Potrafi samodzielnie tworzy¢ i optymalizowac zasoby 3D, budowac interaktywne sceny w
Unreal Engine oraz prototypowac proste doswiadczenia VR/AR. Posiada umiejetnos¢ logicznego myslenia i
rozwigzywania probleméw technicznych (np. za pomoca skryptow wizualnych Blueprints).

e Kompetencje: Jest gotow do samodzielnej pracy badawczo-rozwojowej, potrafi krytycznie analizowac
najnowsze trendy technologiczne i dgzy do tworzenia innowacyjnych rozwigzan w medium immersyjnym.




C. Informacje dotyczgce celow przedmiotu

C1 - nabycie umiejetnosci tworzenia i zarzadzania ztozonymi projektami, od digitalizacji na duzg skale po
optymalizacje, z my$la o wdrazaniu ich na zréznicowanych platformach — od wysokiej jakosci gogli VR i AR, przez
wielkoformatowe systemy projekcyjne (Fulldome), az po niestandardowe instalacje interaktywne (inteligentne
lustra, wyswietlacze holograficzne).

C2 - zdobycie wiedzy na temat wykorzystania modeli Al do budowy maszynowo czytelnych map semantycznych,
ktére stanowig fundament dla inteligentnych interakcji, niezaleznie od medium wyswietlajgcego.

C3 - nabycie umiejetnosci projektowania inteligentnych agentéw (Al), ktére potrafig funkcjonowacd i wchodzi¢ w
interakcje z uzytkownikiem w réznych kontekstach — jako awatar w aplikacji VR, wirtualny asystent w lustrze AR czy
przewodnik w immersyjnej projekcji.

C4 - zdobycie praktycznych umiejetnosci w zakresie integracji silnika Unreal Engine z niestandardowymi
urzadzeniami. Obejmuje to konfiguracje systemow sledzenia dla AR, kalibracje projekcji wielokanatowych (fulldome)
oraz komunikacje z sensorami i wyswietlaczami w instalacjach interaktywnych.

D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) efekty uczenia sig
(opis osiagnie¢ studenta po ukoriczeniu przedmiotu) el
P qgnie P P poziomach 6-8
Efekty kierunkowe Pols'ki.ej R.aj\my
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
Ma pogtebiong wiedze na temat architektury i potokdw produkcyjnych dla
zaawansowanych aplikacji czasu rzeczywistego, co pozwala projektowac ztozone, GK2_Wo1 P7S_WG
interaktywne projekty
ma rozlegta wiedze na temat technologii realizacji z zakresu projektowania
) ] B GK2_WO05 P7S_WG
powaznych gier i aplikacji immersyjnych oraz sSwiadomosc ich ciggtego rozwoju
Zna specjalistyczng terminologie i najnowsze trendy technologiczne zwigzane z
digitalizacjg rzeczywistosci, systemami autonomicznymi oraz architekturg GK2_WO06 P7S_WG
aplikacji, majgc swiadomos¢ ich dynamicznego rozwoju.
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
Zaprojektowad i zaimplementowac¢ kompletny potok przetwarzania danych 3D,
przeksztatcajac surowe sceny w zoptymalizowang, semantycznie opisang catos¢, a
GK2_U01 P75_UW
nastepnie rozwija¢ j3 w oparciu o konstruktywng autoanalize i ewaluacje
techniczna.




potrafi analizowac rézne formy ekspresji artystycznej, wybierac te, ktore sg spojne
z wilasng ideg, broni¢ swoich racji oraz wyraza¢ je w postaci dojrzatej koncepcji GK2_U02 P7S_UW
projektowej
Samodzielnie podejmowac decyzje projektowe i techniczne w warunkach
niepetnej dokumentacji lub dynamicznie zmieniajgcych sie wymagan, efektywnie
GK2_U04 P7S_UW
adaptujac sie do wyzwan typowych dla innowacyjnych projektéw R&D w branzy
immersyjne;j.
Swiadomie wdrazac i integrowaé zaawansowane technologie — takie jak systemy
percepcji Al, replikacja sieciowa czy proceduralne generowanie tresci — w celu GK2_U07 P7S_UW
realizacji ztozonych, interaktywnych doswiadczen
KOMPETENCIJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
Umiejetnos¢ Samodzielnego prowadzenia badan, sledzenia najnowszych
publikacji naukowych i wdrazania innowacyjnych rozwigzan, rozumiejac potrzebe P7S KO
GK2_K01 -
ciggtego rozwoju kompetencji na styku grafiki komputerowej i sztucznej - P75_KR
inteligencji.
Efektywnego organizowania pracy wtasnej i zespotowej przy rozwigzywaniu
ztozonych problemdéw badawczo-rozwojowych, wymagajgcych P7S KK
GK2_K03 -
interdyscyplinarnego myslenia i tgczenia kompetencji artystycznych z innymi - P75_KO
zdolnosciami.
Rzetelnej oceny ztozonosci technicznej i potencjalnych ryzyk w planowanych
przedsiewzieciach, a takze jest gotow do iteracyjnego prototypowania i adaptacji GK2_Ko04 P75_KK
celdw projektowych w odpowiedzi na pojawiajgce sie wyzwania.
Precyzyjnego komunikowania sie w s$rodowisku zawodowym i akademickim,
postugujgc sie zaawansowang, specjalistyczng terminologig z zakresu uczenia GK2_KO05 E;:_::g
maszynowego, grafiki czasu rzeczywistego i systeméw immersyjnych
Aktywnego poszukiwania wiedzy i wspotpracy z ekspertami z pokrewnych
dziedzin w celu rozwigzywania problemoéw przekraczajacych jego aktualny zakres GK2_K08 P7S_KK
kompetencji.
D1. Tresci programowe
wyktad c¢wiczenia
semestr |
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz




Wk

Cws

Ujednolicony pipeline Produkcyjny w
Unreal Engine: Warsztat z projektowania
modutowej architektury, oddzielajacej
logike od warstwy prezentacji, aby
umozliwi¢ tatwa adaptacje do réznych
systemow sterowania i formatow
wyswietlania. Przeglad systemoéw
wyswietlania.

Optymalizacja Wieloplatformowa: Praca z
profilowaniem i optymalizacjg pod katem
konkretnych urzadzen: od standalone VR
(Meta Quest), przez AR, az po
przygotowanie zasobdw do wydajnego
dziatania w przegladarce.

Budowa zaawansowanych webowych
przyktadéw w Three.js i WebXR: Warsztaty
z eksportowania zoptymalizowanych
zasobdéw (modeli, tekstur) z gtéwnego
potoku produkcyjnego i tworzenia
interaktywnych scen 3D w przegladarce.
Budowa ztozonych, cross-platformowych
doswiadczeh WebAR.

Budowa Rdzenia Semantycznego sceny i
Systemu Interakcji: Wykorzystanie Al do
stworzenia uniwersalnej mapy
semantyczne;j.

Przygotowanie pracy semestralnej do
prezentacji na przegladzie

60

semestr Il

typ

temat

liczba
godz

typ

temat

Liczb

godz




Cws | Warsztat Zaawansowanego VR i AR:
Implementacja petnoprawnych aplikacji na
gogle VR i urzadzenia mobilne. W czesci VR
nacisk potozony jest na zaawansowane
interakcje fizyczne i komfort uzytkownika.
W czesci AR studenci skupig sie na
precyzyjnym osadzaniu cyfrowych tresci w
Swiecie rzeczywistym z wykorzystaniem
ARCore/ARKit, $Sledzenia markerdw i
okluzji.

Projekcje Wielkoformatowe i Fulldome:
Warsztat z technik renderowania dla
niestandardowych powierzchni. Praca z
systemem nDisplay do synchronizacji
obrazu na wielu ekranach, kalibracja
systemow projekcyjnych oraz tworzenie i
testowanie tresci na sferycznych ekranach
koputowych (Fulldome).

Prototypowanie Instalacji Interaktywnych:
Budowa fizyczno-cyfrowych doswiadczen.
Studenci podtacza do Unreal Engine
zewnetrzne sensory (np. kamery gtebi,
czujniki dotyku) w celu stworzenia
interaktywnych instalacji, takich jak
inteligentne lustra reagujace na obecnos¢
uzytkownika czy stoty holograficzne
sterowane gestami.

Adaptacja Agenta Al dla Réznych Platform:
Warsztat z dostosowywania zachowan i
interfejsu agenta Al do specyfiki danej
platformy. Jak agent komunikuje sie w VR
(gtos, gesty) Jak reaguje na uzytkownika
przed inteligentnym lustrem ($ledzenie
wzroku, mowa ciata) Jaka role petni w
pasywnej projekcji Fulldome.

Projekt semestralny: Przygotowanie pracy
semestralnej do prezentacji na przegladzie

60

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa

e Oficjalna Dokumentacja Unreal Engine 5. Epic Games.

e Publikacje Techniczne (White Papers & Field Guides) Epic Games - w szczegdlnosci: "nDisplay Technology:
Limitless scaling of real-time content" (2019), "The Virtual Production Field Guide" (Vol. 1 & 2),

e Artykuty i tutoriale przekazane przez prowadzgcego.

e Oficjalna dokumentacja deweloperska dla ARCore i ARKit.

e MDN Web Docs: WebXR Device API.




E2. Literatura uzupetniajgca

Language.

e Loch Ness Productions. "A Fulldome Primer".

Tosi, F., et al. (2024). How NeRFs and 3D Gaussian Splatting are Reshaping SLAM: a Survey. ArXiv preprint.

Fang, S., et al. (2025). NeRF Is a Valuable Assistant for 3D Gaussian Splatting. W materiatach konferencji ICCV.
Embodied Semantic Scene Graph Generation. W materiatach Conference on Robot Learning
Najnowsze publikacje naukowe dotyczace Inteligentnych Agentéw Wirtualnych (IVA) oraz zadan 3D Vision-

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 | ocenadobra ocena ocena niedostateczn
H z
celujaca dobra plus | 5cena dobra dostateczna | 4, qiateczna a
Wybitne Bardzo dobre Pr?ca PC_‘WVZQJ Solidna praca z plus plus Praca nie spetnia
osiagniecia bez osiagnigcia - z sredniego zauwazalnymi Praca Praca spetnia minimalnych
najmniejszych dopuszczeniem standardu - btedami zadowalajaca, lecz minimalne kryteriéw -
uchybier jedynie dopuszczalne ze znaczacymi Krvteria konieczne
drugorzednych pewne bfedy uchybieniami ¥ powtdrzenie catosci
btedéw materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

$rednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 60+60
przygotowanie do zajec 545
opracowanie materiatu po zajeciach 20420
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5+5
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 10+10
suma godzin 100+100
liczba punktéw ECTS 4+4

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa




