Program i zakres dziatania kota naukowego ,,ViR”

1. Przeglad literatury branzowej oraz istotnych wydarzen, zwigzanych z technologig
VR (wirtualna rzeczywistosc) oraz AR (rozszerzona rzeczywistosc) do wizualizacji

i projektowania we wzornictwie, architekturze wnetrz i komunikacji wizualnej.

2. Pogtebiona nauka srodowisk VR (wirtualna rzeczywistosc), AR (rozszerzona
rzeczywistosc), MR (mieszana rzeczywistosc) oraz XR (poszerzona rzeczywistosc),
obejmujgca zarowno teoretyczne podstawy, jak i praktyczne zastosowania.
Program nauki koncenfruje sie na zasadach dziatania oraz technikach
projektowania interaktywnych doswiadczen, ktdre pozwalajg na integracje

cyfrowych i fizycznych elementow.

3. Nauka narzedzia Unreal Engine 5 do tworzenia interaktywnych wizualizacji
produktow, wnetrz, przestrzeni architektonicznych i krajobrazowych, srodkow

fransportu oraz do tworzenia gier komputerowych.

4. Praca nad projektami obejmujgcymi tworzenie koncepcji, wizualizacji oraz
prototypow przestrzeni i produktow uzytkowych. Proces ten obejmuje analize
funkcjonalnosci i estetyki, modelowanie 3D, przygotowanie wizualizacji

komputerowych oraz interaktywnej przestrzeni.

5. Wuyjazdy na wydarzenia branzowe - targi, festiwale, konferencje.

6. Aktywny udziat w konkursach, warsztatach, poswieconych tematyce wirtualnej
rzeczywistosci (VR) i projektowaniu gier kamputerowych, ktdre umozliwiajg rozwgj

umiejetnosci projektowania i interakcji w cyfrowych srodowiskach.

7. Wizyty studialne w przedsiebiorstwach, pracowniach VR oraz biurach firm
zajmujacych sie tworzeniem gier komputerowych, ktdre oferujg mozliwosc
bezposredniego zapoznania sie z profesjonalnymi procesami produkcyjnymi

i technologiami stosowanymi w branzy.



