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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
Kierunkowa praca
;jyplomowa kod
nazwa | (promotor przedmiotu przynalezno$é
przedmiotu | pomocniczy) - 2 p(;?f'u GKRW.11.D2 o bl Blok dyplomowy
(Pracownia GKiRW | 4"
6)
prowadzacy | Mgr Jan Filipowiak e-mail Jan..ﬁllpow.|ak@akad
emiasztuki.eu
rok Il semestr 3,4 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

Zaliczone przedmioty bloku kierunkowego na poziomie 2. semestru.




C. Informacje dotyczgce celéw przedmiotu

C1 - uzyskanie wsparcia w technicznym przygotowaniu kierunkowej pracy dyplomowe;j

C2 - uzyskanie poszerzonej wiedzy na temat tworzenia immersyjnych aplikacji, ich mozliwosci
oraz potencjalu do wykorzystania we wlasnej tworczosci oraz w warunkach produkeji
komercyjnych.

C3 - przygotowanie studenta do kolejnych etapéw pracy w wybranych przez niego realiach.

D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) efekty uczenia sie
(opis osiggniec studenta po ukoriczeniu przedmiotu) dla kwalifikacji na
P qgnie P p poziomach 6-8
Efekty kierunkowe Pols.ki.ej Rf\my
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
Ma pogtebiong wiedze na temat architektury i potokdéw 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 Swiadomosc 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 P7S_UW
nastepnie rozwija¢ j3 w oparciu o konstruktywng autoanalize i ewaluacje
techniczna.
potrafi analizowac rézne formy ekspresji artystycznej, wybieraé te, ktore sg spdjne
z wiasng 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
immersyjnej.
Swiadomie wdraza¢ i integrowa¢ zaawansowane technologie — takie jak systemy
percepcji Al, replikacja sieciowa czy proceduralne generowanie tresci — w celu GK2_U07 P7S_UW
realizacji ztozonych, interaktywnych doswiadczen




w sposob profesjonalny podchodzi do publicznych prezentacji wtasnych dokonan,
posiada umiejetnosci niezbedne do organizowania i przeprowadzenia publicznych GK2_U11 P7S_UK
prezentacji z wykorzystaniem aktualnych technik i technologii
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
samodzielnego prowadzenia badan, sledzenia najnowszych publikacji naukowych i
L . o - . . P75_KO
wdrazania innowacyjnych rozwigzan, rozumiejgc potrzebe ciggtego rozwoju GK2_K01 P7S KR
kompetencji na styku grafiki komputerowej i sztucznej inteligencji. -
Efektywnego organizowania pracy wtasnej i zespotowej przy rozwigzywaniu
ztozonych problemoéw badawczo-rozwojowych, wymagajgcych P7S KK
GK2_K03 -
interdyscyplinarnego myslenia i faczenia kompetencji artystycznych z innymi P75_KO
zdolnosciami.
Rzetelnej oceny ztozonosci technicznej i potencjalnych ryzyk w planowanych
przedsiewzieciach, a takze jest gotéw do iteracyjnego prototypowania i adaptacji GK2_K04 P7S_KK
celdw projektowych w odpowiedzi na pojawiajgce sie wyzwania.
Precyzyjnego komunikowania sie w $rodowisku zawodowym i akademickim,

P7S_KR
postugujgc sie zaawansowang, specjalistyczng terminologig z zakresu uczenia GK2_KO05 P7S_KO
maszynowego, grafiki czasu rzeczywistego i systeméw immersyjnych -
Aktywnego poszukiwania wiedzy i wspotpracy z ekspertami z pokrewnych
dziedzin w celu rozwigzywania problemoéw przekraczajgcych jego aktualny zakres GK2_KO08 P7S_KK
kompetencji.

D1. Tresci programowe
wyktad ¢wiczenia
semestr Il
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz
Wk Cws | Konsultacje indywidualne z zakresu | 60
tematyki pracowni dotyczace
kierunkowej pracy dyplomowej
semestr IV
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz




Cws

Konsultacje indywidualne z zakresu | 60

tematyki pracowni dotyczace
kierunkowej pracy dyplomowej

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:indywidualnie uzgadniany udziat studentki /

studenta w badaniach naukowych prowadzonych przez prowadzacego.

Sposbéb zapewnienia udziatu studentdw w prowadzonych badaniach:indywidualnie uzgadniany udziat

studentki / studenta w badaniach naukowych prowadzonych przez prowadzgcego.

E1l. Literatura obowigzkowa

Ustalana indywidualnie z prowadzacym.

E2. Literatura uzupetniajgca

Ustalana indywidualnie z prowadzacym.

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

Zaliczenie:

- realizacja projektu dyplomowego w

wyznaczonym terminie

Inne:
ocena ocena
ocena bardzo ocena dobra ocena ocena niedostateczn
celujaca dobra plus ocena dobra | dostateczna |y qiatecona a
Wybitne Ba.rdzo. d(?bre Pr:i\ca powyze) Solidna praca z plus plus Prac'a 'nie spetnia
osiagniecia bez osiaggniecia - z Sredniego zauwazalnymi Praca Praca spetnia minimalnych
najmniejszych dopuszczeniem standardu - btedami zadowalajaca, lecz minimalne kryteriéw -
uchybier jedynie dopuszczaine ze znaczacymi krvteria konieczne
drugorzednych pewne btedy uchybieniami Y powtdrzenie catosci
btedéw materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

srednia 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



