Opis specjalizacji

KIS 12. PRZEMYSLY KREATYWNE
Specjalizacja obejmuje cztery podspecjalizacje t.j:

®* Wzornictwo - projektowanie

® Gry

® Multimedia

®* Rozszerzona rzeczywistos¢ (XR)

Przemysty kreatywne oznaczajg przemysty, ktérych produkcja jest objeta ochrong
przez prawo autorskie, a dostarczane produkty stanowig element kultury
symbolicznej. Waznym elementem specyfiki przemystéw kultury jest ich innowacyjny
charakter oparty na twérczosci.

Wzornictwo - projektowanie(design) jest obszarem interdyscyplinarnej aktywnosci
twérczej, na styku nauki, techniki, gospodarki, ekonomii, kultury. Procesy wzornicze -
projektowe stosowane sg w wiekszosci obszaréw gospodarki, specjalizacja powigzana
z kazdg aktywnoscig cztowieka.

Gry to istotna branza przemystéw kreatywnych, podspecjalizacja dotyczy produkcji,
marketingu, dystrybucji i sprzedazy gier komputerowych.

Multimedia obejmujg media stanowigce potaczenie kilku réznych form przekazu
informacji (tekstu, dzwieku, grafiki, animacji, wideo) w celu dostarczania odbiorcom
informacji lub rozrywki. Multimedia tgczg w sobie zagadnienia techniczne i mieszane z
roznych obszaréw nauki oraz charakteryzuje je wykorzystanie kultury i sztuki na
potrzeby tworzenia tresci.

Pojecie ,rozszerzona rzeczywistosc¢ (XR)” jest odpowiednikiem angielskiego terminu
eXtended Reality, co oznacza wszystkie typy cyfrowej rzeczywistosci tj.
poszerzona/wzbogacona rzeczywistosc¢ (augmeented reality - AR), rzeczywistos¢
mieszana (mixed reality- MR), rzeczywistos$¢ wirtualna (virtual reality - VR),
mediowana rzeczywistos¢ (mediated reality MYR), multimediowana/zaposredniczona
rzeczywistos¢ (multimediated reality -multiMYR/AIIR). Jednoczes$nie “technologie
immersyjne” okreslajg 0go6t rozwigzan stuzacych do wykorzystania rozszerzone;j
rzeczywistosci (XR) przez uzytkownikéw i interesariuszy.

* WZORNICTWO- POJEKTOWANIE

* Procesy badawcze dla rozwigzan wzorniczych i interaktywnych.



* Projektowanie produktdéw, ustug, komunikacji wizualnej, interfejséw, customers
experience, systemow z uwzglednieniem srodowiska uzytkownika i miejsca
funkcjonowania w celu zwiekszenia dostosowania do psychofizjologii
uzytkownika, dostepnosci, trwatosci, funkcjonalnosci i wydtuzenie okresu
eksploatacji wyrobdw. Procesy projektowe o charakterze interdyscyplinarnym,
dotyczace formy, funkcji, ergonomii, technologii, materiatéw.

2.1 Kreowanie nowych i dynamicznie zmieniajacych sie potrzeb konsumenckich i
spotecznych.

2.2 Projektowanie proceséw edukacyjnych i rozwdj kompetencji biznesowych
projektantdw i zespotu badawczo- projektowego, tworzenie modeli nastawionych na
wspotprace i integracje dziatah stosowanych w réznych obszarach.

2.3 Udoskonalone i nowe podejscia projektowe miedzy innymi human centered
design, Lean design, Design thinking, Interactive design, Systems Mapping -
mapowanie systeméw, Co-creation - wspéttworzenie, Theory of Change - teoria
zmiany, Learning Arc - tuk uczenia sie, Life Cycle Analysis - analiza cyklu zycia etc.

2.4 Skalowalne procesy wytwdrcze - pozwalajgce na optymalng produkcje w réznych
zakresach czasu i naktadu m.in.: druk 3d, termoformowanie, laminaty, casting
zywiczny, frezowanie .

2. 5 Procesy rzemieslniczego wytwarzania produktéw jako potencjalne zrédto dla
produkcji przemystowej, oparte na technicznej znajomosci materiatéw i
wyrézniajgcych sie unikatowoscig oraz znaczeniem dla prototypowania nowych
rozwigzan i produktow.

3. Innowacyjne narzedzia wspierajgce procesy projektowe w celu nowego
zastosowania, optymalizacji dziatan i wykorzystania zasobdw.

3.1 Narzedzia i metody wspierajgce m.in.: procesy badawcze, projektowe,
prototypowanie, testowanie, gromadzenie i archiwizacje, komunikacyjne,
podwyzszajgce kwalifikacje i zarzgdzania projektami.

3.2 Modelowanie, prototypowanie w celu optymalizacji (m.in. zwiekszenia wydajnosci
rozwigzania, zmniejszenia kosztéw wdrozenia, zmniejszenia ilosci btedéw
popetnianych przez uzytkownikédw, zmniejszenia progu wejscia dla produktu,
sprawdzenia rozwigzania przed przekazaniem projektu do realizacji, zwiekszenie
czytelnosci kosztorysu etc.)



3.3 Wzorce projektowe - projektowanie, tworzenie lub udoskonalenie bibliotek
zasobdw, w celu przyspieszenia procesu, zmniejszenia kosztéw.

3.4 Nowatorskie metody projektowe wykorzystujgce zaawansowane systemy IT, w tym
metody testowania koncepcji projektowych oraz budowania modeli operacyjnych
wykorzystywanych w procesie projektowym.

®* GRY

1. Projektowanie i wzornictwo w zakresie gier wideo. Prace dotyczg catego procesu
produkcji gry i wigzg sie z prototypowaniem, projektowaniem i wzornictwem
elementéw sktadowych gry, w tym:

1.1 Nowatorskich koncepcji gier odpowiadajgcych na aktualne potrzeby i oczekiwania
rynku i graczy,

1.2 Gtéwnego modelu rozgrywki, zestawu gtéwnych i pobocznych elementéw
funkcjonalnosci gry, petli rozgrywki oraz ich potagczen i zaleznosci,

1.3 Modelu komunikacji z graczem, kodu wizualnego oraz stylu wizualnego, w tym
unikalnej warstwy artystycznej majgcej odpowiednio oddziatywac na gracza,

1.4 Zestawdw animacji, modeli i tekstur, modeli zjawisk przestrzennych, zachowah
istot zywych oraz urzgdzeh mechanicznych,

1.5 Systemoéw udzwiekowienia gry, w tym opartych na systemie analizy sytuacji w
grze w czasie rzeczywistym.

1.6 Poziomédw, interfejséw, spotecznosci, postaci, ikon, przedmiotéw, pojazdow,
efektdw specjalnych, roslinnosci oraz modeli wegetacji, warunkéw pogodowych wraz z
symulacjg oddziatywania, cykléw dnia i nocy.

1.7 Innowacyjnych i efektywniejszych metod produkcji, narzedzi do produkcji i modeli
biznesowych.

2. Platformy i silniki oraz techniki przetwarzania. Punkt ten obejmuje technologie
bedace podstawg procesu produkcji oraz dziatania kazdej gry wideo, czyli przede
wszystkim techniki przetwarzania oraz oprogramowanie posredniczgce (tzw. silniki):

2.1 Opracowanie i rozwéj innowacyjnych silnikéw grafiki i fizyki na potrzeby gier oraz
ich adaptacja do wymagah réznych platform i urzgdzeh (mobilnych, konsol, etc.).

2.2 Techniki motion i performance capture.



2.3 Innowacyjne techniki digitalizacji obrazéw i obiektéw 3D.
2.4 Nowe i ulepszone techniki i narzedzia optymalizacji danych.

3. Zastosowanie sztucznej inteligencji, w tym doskonalenie algorytmoéw stuzacych
rozwigzywaniu podstawowych problemdéw zwigzanych ze sztuczng inteligencjg oraz
metod ich implementacji w grach.

3.1 Algorytmy i modele symulacji wiarygodnych zachowan postaci, grup postaci czy
srodowiska.

3.2 Mechanizmy stuzgce automatycznemu generowaniu tresci.

3.3 Tworzenie systemow stuzgcych gromadzeniu, przechowywaniu i obrébce zasobdw
danych, ktére charakteryzuja sie duzg ztozonoscig, zmiennoscia i rozmiarem (tzw. ,Big
data”).

3.4 Nowe narzedzia i mechanizmy interakcji.

4. Interakcja uzytkownika z grg wideo jest kluczowym aspektem jej dziatania i
jednoczesnie tym elementem, ktéry w istotnym stopniu rzutuje na jego
zainteresowanie produktem i zaangazowanie w rozgrywke. Wazne dla rozwoju sektora
sg prace badawcze w zakresie:

4.1 Nowoczesnych narzedzi do wykorzystania innowacyjnych interfejsow i
mechanizméw interakcji z grg i otoczeniem, ich adaptacji do nowych platform
sprzetowych i dostosowania

do potrzeb o0séb niepetnosprawnych.

4.2 Wykorzystania danych pochodzacych z kontroleréw i sensorow w nowoczesnych
mechanizmach interakcji z grg czy w mechanice gry.

4.3 Metod i rozwigzan, ktére pozwalajg na stworzenie i zastosowanie nowych modeli
narracji oraz gier o nieliniowej fabule.

5. Cyfrowa dystrybucja. Opracowanie nowoczesnych metod sprzedazy i dystrybucji
gier.

5.1 Rozwigzania, technologie i infrastruktura na potrzeby udostepniania oraz obstugi
gier w chmurze m.in. cyfrowej dystrybucji, dostarczania danych w czasie
rzeczywistym (streaming), obstugi zewnetrznych systeméw dystrybucji, unifikacji
wyswietlania powiadomienh.

5.20pracowanie nowatorskich modeli ekonomicznych na potrzeby cyfrowej



dystrybucji oraz gier online.

6. Wieloosobowe rozgrywki online. Wsparcie rozwoju technologii i infrastruktury
niezbednych dla wieloosobowych gier online, w tym:

6.1 Stworzenie platform i funkcjonalnosci do zaawansowanych rozgrywek
wieloosobowych oraz interakcji pomiedzy uzytkownikami wewnatrz gier i poza nimi,
przy uzyciu réznych platform oraz réznych sieci (np. Internet, LAN) oraz technologie i
systemy zabezpieczeh przed oszustwami.

6.2 Rozwdj rozproszonej infrastruktury, umozliwiajgcej rozgrywki wieloosobowe oraz
budowanie srodowiska dla tych rozgrywek o trwatym stanie (persistent state world).

6.3 Opracowanie platform dostarczajgcych tresci zwigzane z grami mobilnymi oraz
sieciowymi.

7. Narzedzia i wiedza wspierajgce proces wytwoérczy gier

7.1 Narzedzia i metody wykorzystujgce zaawansowane metody oceny reakcji, stanu
psychologicznego, fizycznego i emocjonalnego gracza.

7.2 Narzedzia automatyzujgce i utatwiajgce procesy testowania gier oraz wykrywania
bteddéw
w tym testowania elementéw tworzonych proceduralnie (automatycznie).

7.3 Narzedzia wspomagajgce komunikacje oraz wymiane danych w ramach zespotu
tworzacego gre.

7.4 Narzedzia wspomagajgce procesy tworzenia gier wideo na rézne platformy i
urzadzenia.

8. Zastosowanie gier wideo w innych dziedzinach

8.1 Rozwdj symulacji, tworzenie wirtualnych modeli rzeczywistych systemow i
proceséw, badania symulacyjne wydajnosci, pojemnosci i zachowania systemow,

8.2 Tworzenie gier dla celéw terapeutycznych i medycznych,
8.3 Tworzenie gier dla celow badawczych i edukacyjnych.

* MULTIMEDIA
1. Wsparcie i optymalizacja proceséw

®* Opracowanie nowatorskich metod lub modeli wspomagajacych,
optymalizujgcych, kontrolujgcych procesy wytwarzania, dystrybucji lub



rozpowszechniania tresci.

® Opracowanie metod lub modeli wspomagajgcych wytwarzanie, dystrybucje lub
rozpowszechnianie tresci za pomocg nowych technologii m.in. blockchain.

®* Opracowanie nowatorskich metod wspomagajgcych, optymalizujgcych,
kontrolujgcych procesy raportowania zwigzane ze sprzedazg lub udostepnieniem
tresci.

®* Narzedzia i metody wykorzystujagce zaawansowane metody oceny reakcji, stanu
psychologicznego i emocjonalnego odbiorcéw tresci.

®* Narzedzia i metody wykorzystujgce zaawansowane metody oceny preferencji
odbiorcéw,

* Narzedzia automatyzujgce i utatwiajgce wykrywanie btedéw, testy generowane z
pomoca algorytméw i procedur w procesach wytwarzania tresci.

®* Narzedzia wspomagajgce komunikacje, wymiane lub przesyt danych w ramach
zespotdw tworzacych, dystrybuujacych lub rozpowszechniajgcych tresci.

* Opracowanie metod, narzedzi i modeli zrwnowazonej produkcji, dystrybucji lub
rozpowszechniania tresci, w tym zwigzanych z gospodarka o obiegu zamknietym,
zarzadzaniem energig oraz ograniczaniem S$ladu weglowego.

2. Ksztattowanie rynku twoércow i konsumentéw

2.1 Modele i narzedzia zdalnego i bezposredniego pomiaru oraz analizy i oceny
preferencji odbiorcéw w celu podnoszenia efektywnosci projektéw kreacyjnych
zaspokajajgcych ich potrzeby: pomiary wykorzystujgce metody percepcyjne i
obliczeniowe.

2.2 Narzedzia stuzace do prezentacji preferencji odbiorcéw i konsumentéw tresci, w
tym umozliwiajgce ich analize interesariuszom.

2.3 Modele i narzedzia stuzace do personalizacji przekazu tresci tekstowych,
wizualnych, audialnych lub audiowizualnych na podstawie preferencji i zachowan
odbiorcéw lub uwarunkowah prawnych i kulturowych.

2.4 Opracowanie nowatorskich modeli biznesowych umozliwiajgcych
wspoéitfinansowanie i zaangazowanie odbiorcéw w proces tworzenia i realizacji tresci
audiowizualnych i rozwigzan interaktywnych.

2.5 Narzedzia i aplikacje do tworzenia innowacyjnych modeli edukacyjnych i
prezentacyjnych wykorzystujgcych multimedia i interakcje.

2.6 Technologie i rozwigzania wspomagajgce nowatorskie formy upowszechniania
tresci wsréd réznych grup spotecznych.

3. Wiedza i narzedzia wspierajgce wytwarzanie, aktualizacje, w tym pozyskiwanie,



gromadzenie i wymiane wiedzy.

3.1 Modele, technologie, urzadzenia, aplikacje projektowania, zarzgdzania i
wytwarzania tresci wizualnych, audialnych i audiowizualnych, w tym: technologie
sieciowe, mobilne, sprzetowe systemy wbudowane, stacjonarne systemy
automatyzujgce procesy produkcji i postprodukcji, innowacyjne interfejsy, systemy
interaktywne i silniki multimediéw generowanych w czasie rzeczywistym lub
generowanych automatycznie lub systemy wykorzystujgce analize i przetwarzanie
obrazu oraz dzwieku w modelowaniu wielowymiarowym.

3.2 Technologie, urzadzenia, aplikacje i algorytmy przetwarzania i cyfrowej
rekonstrukcji kopii zapisanych na nosnikach analogowych lub cyfrowych, w tym:
technologie usprawniajgce i automatyzujgce procesy digitalizacji, rewitalizacji i
dostosowania tresci do wspotczesnych kanatéw dystrybucyjnych.

3.3 Technologie i rozwigzania wspierajgce procesy modelowania, prototypowania,
testowania funkcjonalnosci i uzytecznosci tresci, produktéw lub ustug audiowizualnych
i interaktywnych, w tym tworzenie i zastosowanie nowych modeli narracji oraz tresci o
nieliniowej fabule.

3.4 Wszelkie technologie kreacyjne na rzecz rozwoju i automatyzacji proceséw pre-
produkcji, produkcji i postprodukcji tekstu, obrazu lub dzwieku oraz ich udostepniania i
przechowywania, w tym techniki digitalizacji i przetwarzania, tekstéw, dzwiekéow,
obrazéw i obiektow wielowymiarowych oraz techniki motion i performance capture, a
takze kodu wizualnego, stylu wizualnego, animacji, modeli i tekstur, symulacji,

efektow specjalnych, modeli zachowah organizméw zywych i urzgdzen mechanicznych.

3. 5 Narzedzia i metody zapisu nadmiarowych danych dla tresci audiowizualnych na
potrzeby postprodukcji filmowej.

3.6 Narzedzia i metody do rejestracji, obrébki i nadawania tresci wielowymiarowych.

3. 7. Wykorzystywanie chmur obliczeniowych do proceséw zwigzanych z produkcja
tresci, a takze raportowaniem danych zwigzanych z ich sprzedaza.

4. Dystrybucja i zarzadzanie tresciami, ich metadanymi oraz danymi dotyczgcymi ich
sprzedazy.

4.1 Tworzenie, wdrazanie lub uruchamianie nowatorskich kanatéw dystrybucji tresci
dedykowanych réznym grupom spotecznym (takze grupom ze specjalnymi
potrzebami) w tym: inteligentne strumieniowanie tresci, dostarczanie tresci w czasie
rzeczywistym.

4.2 Modele, narzedzia, technologie, aplikacje, interfejsy stuzace inteligentnemu



rozpowszechnianiu i dystrybucji, m. in.: poprzez zapewnienie trwatej identyfikacji i
skutecznej ochrony kopii przed nielegalnym dostepem i rozpowszechnianiem.

4.3 Narzedzia, metody i technologie pomiardéw i kontroli zachowania prawidtowych
parametréw dystrybucji tresci.

4.4 Systemy gromadzenia i zarzgdzania zasobami danych charakteryzujgcych sie duzg
ztozonoscig, zmiennoscig lub rozmiarem.

4.5 Rozwigzania umozliwiajgce miedzysystemowa wymiane wieloelementowych
danych cyfrowych.

4.6 Tworzenie platform i funkcjonalnosci dla wieloosobowego lub interaktywnego
udziatu uzytkownikéw w przekazach tresci, przy uzyciu réznych kanatéw dystrybuciji.

4.7 Opracowanie platform zwigzanych z mobilnym oraz sieciowym przekazem tresci.

4.8 Narzedzia wspomagajgce pozyskiwanie, gromadzenie i wymiane wiedzy
dotyczacej dystrybucji i rozpowszechniania tresci

4.9 Wykorzystywanie chmur obliczeniowych do proceséw zwigzanych z dystrybucja
lub rozpowszechnianiem tresci, a takze raportowaniem danych zwigzanych z ich
sprzedaza.

4.10 Automatyzacja i integracja rozproszonych systeméw i danych, w tym
dostarczanych przez systemy raportowania zwigzane z cyfrowg dystrybucja lub
rozpowszechnianiem tresci.

4.11 Narzedzia, metody i modele stuzace promowaniu wytworzonych lub wdrozonych
narzedzi, technologii, aplikacji stuzacych dystrybucji lub rozpowszechnianiu tresci.

5. Archiwizacja i inteligentny dostep do tresci

5.1 Modele, technologie, urzagdzenia i aplikacje do bezpiecznego dtugoterminowego
przechowywania tresci utrwalonych analogowo lub cyfrowo.

5.2 Technologie wyszukiwania lub dostepu do tresci, w tym semantyczne analizatory
obrazu i dZzwieku oraz systemy inteligentnego indeksowania tresci multimedialnych.

5.3 Systemy zarzgdzania ztozonymi danymi cyfrowymi, w tym rozwigzania zgodne z
miedzynarodowymi normami, umozliwiajgce ich miedzysystemowa wymiane.

5.4 Narzedzia do analizy tresci w celu wyszukiwania elementéw niedozwolonych, w
tym umieszczonych przez uzytkownikéw kohcowych.



5.5 Narzedzia do analizy tresci w celu wyszukiwania i eliminowania elementéw
stuzgcych fatszywemu raportowaniu danych o zakresie eksploatacji tresci (np. fake
streams).

* Rozszerzona rzeczywistos¢ (XR)

1. Aspekty technologiczne rzeczywistosci rozszerzonych (XR). Prace i technologie
bedace podstawg procesu produkcji, eksploatacji rzeczywistosci wirtualnej lub
powigzania elementéw rzeczywistosci wirtualnej z otoczeniem realnym, w tym:

* techniki przetwarzania oraz oprogramowanie posredniczace (tzw. silniki)

® rozwigzania optymalizujgce przetwarzanie danych oraz wspierajgce uniwersalne
wykorzystanie zasobdw na potrzeby tworzenia rozszerzonej rzeczywistosci (np.
renderowanie, modelowanie przestrzenne, standaryzacja),

* prototypowanie, projektowanie i wzornictwo elementéw sktadowych srodowiska
wirtualnego,

* badania percepcji, oddziatywania, funkcjonalnosci, Ul, UX, interakcji cztowiek-
komputer HCI (w tym uwzglednienie danych o stanie uzytkownika na bazie np.
okulografii, danych biometrycznych, ruchu, miar psychofizjologii i narzedzi
deklaratywnych, badan interpretatywnych i krytycznej refleks;ji itp.) oraz
mozliwosci ruchu i sterowania przez uzytkownika,

® rozwigzania z zakresu budowania zasad doswiadczenia i interakgcji
charakterystycznych dla danego wymiaru rozszerzonej rzeczywistosci (np.
mechanika doswiadczenia, struktura narracji),

* platformy do publikacji oraz dystrybucji utworéw XR oraz tresci
wielowymiarowych, w tym procesy standaryzacji komunikacji i wymiany danych
(utwordéw XR, tresci wielowymiarowych, danych uzytkownikéw) miedzy
platformami publikacji i dystrybucji tresci XR oraz tresci wielowymiarowych oraz
narzedzia do komunikacji miedzy platformami publikacji i dystrybucji tresci XR
oraz tresci wielowymiarowych

® rozwigzania stuzace pogtebianiu doswiadczenia i odczuwania rozszerzonej
rzeczywistosci (np. haptyka, immersja),

* interakcja i wspodtpraca w rzeczywistosci rozszerzonej pomiedzy wieloma
uzytkownikami, opracowywanie rozwigzan wirtualnej komunikacji,w tym
zagadnienia zwigzane z systemami kontroli i nadzoru tadu spotecznego, , ktére
zapewniajg spdjne, wielozmystowe doswiadczenia i optymalnie przekazujg istotne
komunikaty spoteczne,

* rozwigzania zapewniajgce zgodnos¢ z normami prawnymi i kulturowymi w
zakresie prezentowanych tresci oraz interakcji miedzy uzytkownikami w
odniesieniu, np. do geolokacji,

* poprawa odpornosci, solidnosci, doktadnosci i semantycznego zrozumienia



obecnych systemdéw mapowania i pozycjonowania, przy jednoczesnym
zapewnieniu w czasie rzeczywistym dwukierunkowej synchronizacji miedzy
modelami i aplikacjami interaktywnymi,

® utatwienie wykorzystania technik pozyskiwania danych wielowymiarowych,
zwiekszenie ich wydajnosci przy jednoczesnym obnizeniu kosztéw technologii
oraz zapewnieniu wydajnych i skalowalnych srodkéw kodowania, przetwarzania i
przechowywania,

* umozliwienie konstruowania przekonujgcych kontekstowych i ucielesnionych
doswiadczen poprzez dostarczanie rozwigzan do tworzenia realistycznych
cyfrowych awataréw i agentéw.

® Spoteczne i psychologiczne aspekty wykorzystania technologii immersyjnych

2.1 Prace i rozwigzania skupione na cztowieku w rozszerzonej rzeczywistosci i
wptywajgce na jego dobrostan, w tym:

®* Nowe rozwigzania technologiczne wykorzystujgce XR pozwalajgce na poprawe
procesu uczenia sie, rozwoju kompetencji, umiejetnosci, oddziatywanie
emocjonalne,

* Metody, narzedzia i procesy prowadzgce do zwiekszenia bezpieczenstwa
uzytkownikéw, samokontroli i Swiadomosci, takze prawnej w zakresie
rozszerzonej rzeczywistosci, w tym badania nad rozwigzaniami prawnymi
regulujgcymi procesy wdrazania i adaptacji utwordéw, produktéw i rozwigzan XR w
wymiarze bezpieczenstwa, rownosci i inkluzywnosci, zwtaszcza w obszarach
wykorzystujgcych technologie Al, aspekty wykorzystania technologii
immersyjnych w obszarze zdrowia (Heathcare/Wellbeing), zwtaszcza neuro-
technologii zaprzegnietych do monitorowania i kwantyfikowania parametréw
zyciowych jednostki.

* Nowe narzedzia stuzgce rozwojowi aktywnosci spotecznej i obywatelskiej z
wykorzystaniem technologii immersyjnych,

® Prace i rozwigzania umozliwiajgce udziat w kulturze i sztuce, rozrywce oraz
rozszerzajace oferte spedzania wolnego czasu z wykorzystaniem technologii
immersyjnych,

* Rozwdj i wdrazanie rozwigzan technologicznych XR umozliwiajgcych m.in. ocene i
sprawdzenie predyspozycji osdéb poszukujgcych aktywnie pracy, oséb
planujacych przekwalifikowanie sie ze wzgledu na zmiany zachodzace na rynku
pracy.

2.2. Prace i rozwigzania stuzgce wyréwnywaniu szans, zapewnieniu dostepnosci oraz
procesy wspomagajgce terapie i leczenie, w tym:

®* Rozwdj i wdrazanie rozwigzan technologicznych XR umozliwiajgcych m.in.



realizacje nowych metod kompensacji ograniczeh funkcjonalnosci, w tym
wynikajgcych ze specyficznych i specjalnych potrzeb w zakresie mobilnosci i
percepcji, profilaktyki lub poprawe skutecznosci metod istniejgcych w tych
dziedzinach,

* Narzedzia z zakresu profilaktyki zdrowia (w obszarze healthcare i wellbeing),

®* Narzedzia i metody terapii oraz wspomagajace leczenie i rehabilitacje z
wykorzystaniem technologii immersyjnych.

®* Technologie immersyjne a rozwdj gospodarki kreatywnej

3.1. Rozwigzania, ktére udoskonalg juz istniejgce lub stworza nowe metody akwizycji,
analizy, archiwizacji oraz bezpiecznej wymiany informacji w rozszerzonej
rzeczywistosci na potrzeby rozwoju proceséw gospodarczych, w tym:

® narzedzia rynku NFT
®* modele biznesowe,
® targi i gietdy,

3.2. Prace z zakresu tworzenia i rozwoju nowych rynkéw, produktéw i ustug
wykorzystujgcych technologie immersyjne

® rozwigzania, w tym organizacyjne i prawne wspierajgce wykorzystanie
zdygitalizowanych zasobdw na potrzeby rozwoju produktéw i ustug tj.
agregowanie i zapewnienie dostepu do zbioréw, w tym zbioréw domeny
publicznej na potrzeby produkcji XR'owych,

®* rozwigzania XR wspierajgce inzynieréw, technikdw i operatorow do planowania i
wdrazania zwinnego, zrbwnowazonego i elastycznego srodowiska produkcyjnego,
ze szczegblnym uwzglednieniem obszaréw takich jak: jako oszczednos¢
materiatu, naprawa, odnawianie, ponowna produkcja, recykling i ponowne
wykorzystanie produkty i komponenty;

* konwencje, specyfikacje i standardy dotyczgce danych, produktow i/lub proceséw
biznesowych, ktére sg realizowane z wykorzystaniem XR: mogg by¢ uzgodnione i
powszechnie stosowane przez wiele podmiotéw przemystowych i na rézne
sposoby,

* eksperymenty artystyczne, jako element prototypowania niezbedny do rozwoju
koncepcji nowych produktéw i ustug w obszarze technologii immersyjnych.

® Technologie immersyjne a klimat

4.1. Wykorzystanie technologii immersyjnych, wobec sektoréw i tancuchéw wartosci
by generowad cyfrowe i zielone transformacje (przenoszenie faz produkcji do
srodowiska wirtualnego, kolaboracja by unikng¢ kosztéw srodowiskowych zwigzanych
z transportem etc., zastepowanie elementami wirtualnymi w celu ograniczenia



kosztow transportu i organizacji zasobdéw),

4.2. Opracowanie rozwigzan, modeli i narzedzi produkcji pod katem ograniczenia
sladu weglowego.

4.3. Opracowanie rozwigzan i porozumien branzowych dotyczacych obiegu
zamknietego i zréwnowazonego rozwoju poprzez wykorzystanie technologii
immersyjnych - zwiekszong wymiane danych miedzy uczestnikami tancucha wartosci i
umozliwienie rozwoju nowych rodzajéow przedsiebiorstw.



