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dla celéw rekrutacji studentéw do Projektu Badawczo Rozwojowego na studiach Il stopnia kierunku Informatyka 2025/26
Wirtualne aranzacje wnetrz w rzeczywistej przestrzeni — zastosowanie AR w sprzedazy nieruchomosci
dr Andrzej Waéjtowicz, specjalnos$¢ Sztuczna inteligencja

Charakterystyka problemu badawczego

Badania realizowane bedg w obszarze rozszerzonej rzeczywistosci (AR), widzenia komputerowego oraz modeli
generatywnych opartych na gtebokim uczeniu. Problem badawczy dotyczy realistycznego i stabilnego osadzania
obiektéw 3D w rzeczywistych wnetrzach z wykorzystaniem inteligentnych okularéw (smart glasses), w
szczegblnosci w warunkach ograniczonej liczby cech wizualnych (puste pomieszczenia, gtadkie Sciany). Projekt faczy
zagadnienia spatial computing, analizy sceny 3D oraz generowania wizualizacji wnetrz.

Motywacja

Technologie AR zwigzane z inteligentnymi okularami osiggnety obecnie poziom dojrzatosci umozliwiajacy ich
praktyczne zastosowanie. Dostepne urzadzenia oferujg 6 stopni swobody, wystarczajagcg moc obliczeniowa oraz
mobilnos¢, co czyni je atrakcyjng alternatywa dla klasycznych zestawdw VR. W poprzednich latach realizowane byty
prace badawcze dotyczgce zastosowania sztucznej inteligencji w obszarze rynku nieruchomosci i projektowania
wnetrz, prowadzone pod opieka autora projektu [1, 2, 3]. Naturalnym kierunkiem rozwoju jest przeniesienie tych
rozwigzan do $rodowiska AR i bezposredniej interakcji z klientem podczas prezentacji mieszkania.

Temat i opis projektu

Celem projektu jest opracowanie zestawu algorytmdw oraz integrujgcej je aplikacji umozliwiajgcej wykorzystanie
inteligentnych okularéw podczas prezentacji mieszkania wystawionego na sprzedaz. System bedzie umozliwiat
wyswietlanie tréjwymiarowej wizualizacji umeblowanego i zaaranzowanego wnetrza w rzeczywistej przestrzeni.
Zakres prac obejmuje m.in. analize geometrii pomieszczeri, osadzanie obiektéw 3D, wykorzystanie modeli
generatywnych oraz przygotowanie dziatajgcego prototypu demonstracyjnego.

Wymagania odnos$nie cztonkéw projektu

e Podstawowa wiedza z zakresu sztucznej inteligencji i programowania na poziomie studiow | stopnia.

e Mile widziane: uczenie maszynowe i gtebokie sieci neuronowe, widzenie komputerowe, tworzenie aplikacji
mobilnych (Android) lub srodowiska AR.

e Gotowos¢ do pracy zespotowej oraz udziatu w pracach badawczo-rozwojowych.

e Przewidywana liczba studentéw: 2-4 osoby.

e Uczestnicy projektu bedg zaangazowani w przygotowanie wniosku o finansowanie badai w ramach konkursu
Study@research [4].
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Nowe interfejsy Business Intelligence oparte na Text-to-SQL
dr Andrzej Waéjtowicz, specjalnos$¢ Sztuczna inteligencja

Charakterystyka problemu badawczego

Problem badawczy koncentruje sie na automatycznym ttumaczeniu zapytan formutowanych w jezyku naturalnym
na zapytania SQL w sposéb umozliwiajgcy bezposredni dostep do danych uzytkownikom nietechnicznym, bez
koniecznosci znajomosci struktury baz danych ani jezyka zapytan. Realizacja takiego scenariusza wymaga nie tylko
poprawnego mapowania jezyka naturalnego na strukture bazy danych, lecz takze uwzglednienia kontekstu
analitycznego, niejednoznacznosci pytan oraz oczekiwan co do formy prezentacji wynikow [1, 2, 3].

Motywacja

Motywacjg do realizacji badan jest potrzeba skrdcenia czasu pomiedzy pojawieniem sie pytania biznesowego a
uzyskaniem odpowiedzi opartej na danych, np. w sytuacjach takich jak spotkania menedzerskie lub zarzadcze,
podczas ktérych uczestnicy zadajg pytania dotyczace danych biznesowych w czasie rzeczywistym, a system
generuje odpowiadajgce im zapytania SQL oraz aktualizowane wykresy i dashboardy. W obecnych systemach BI
proces ten czesto wymaga posrednictwa analitykdow i wczesniejszego przygotowania raportéw, co ogranicza
spontaniczng eksploracje danych. Interfejsy Text-to-SQL majg potencjat, by zmieni¢ sposdb pracy z danymi, jednak
ich praktyczne zastosowanie jest utrudnione przez ograniczong stabilnos¢ oraz trudnosci w rzetelnej ocenie jakosci
rozwigzan, wynikajgce m.in. z niedoskonatosci standardowych benchmarkéw ewaluacyjnych, takich jak Spider i
BIRD [4].

Temat i opis projektu

Celem projektu jest zaprojektowanie, implementacja i walidacja rozwigzan Text-to-SQL przeznaczonych do
rzeczywistych scenariuszy Business Intelligence, ze szczegdlnym uwzglednieniem interaktywnej pracy uzytkownika
nietechnicznego z danymi. Prace obejma opracowanie algorytmdw obstugujgcych zaréwno pojedyncze zapytania,
jak i sekwencje pytan prowadzgce do dynamicznego generowania kolejnych zapytan SQL oraz powigzanych
wizualizacji, a takze ich integracje w spéjnym systemie informatycznym. Efektem projektu bedzie zaawansowana
aplikacja demonstracyjna taczaca warstwe jezykowa, bazodanowg i wizualizacyjng, umozliwiajgca prezentacje
opracowanych metod w realistycznym s$rodowisku analitycznym i stanowigca podstawe do dalszego rozwoju
rozwigzania w kierunku praktycznego wykorzystania.

Wymagania odnosnie cztonkéw projektu

e Podstawowa wiedza z zakresu sztucznej inteligencji i baz danych na poziomie studidw | stopnia.

e Mile widziane: uczenie maszynowe i gtebokie sieci neuronowe, przetwarzanie jezyka naturalnego.

e Gotowos¢ do pracy zespotowej oraz udziatu w pracach badawczo-rozwojowych.

e Przewidywana liczba studentéw: 2-4 osoby.

e Uczestnicy projektu beda zaangazowani w przygotowanie wniosku o finansowanie badai w ramach konkursu
Study@research [5].
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