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uAM W POZNANIU

Inzynieria rzeczywistosci cyfrowych
Sylabus zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Technologie komputerowe 2023/24

Specjalnos¢ Kod zajec

- 04TKOS.31N.04990.23
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki polski

Poziom studiow Obligatoryjnos¢

studia inzynierskie pierwszego stopnia Obowigzkowy

Forma studiéw Blok zajeciowy

studia stacjonarne Przedmioty nieprzypisane

Profil studiow
profil ogélnoakademicki

Koordynator zajec Wojciech Czart

Prowadzacy zajecia Wojciech Czart
Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia Liczba
Semestr 1 * Laboratorium: 30, Zaliczenie z oceng punktéw ECTS

4
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Kod
C1

C2

C3

C4

G5

C6

Cc7

C8

c9

C10

Cl1

C12

C13
Cl4

C15

Cele ksztatcenia dla zajec

Cel

Wykorzystanie do organizacji zaje¢ i przekazanie studentom 10-letniego doswiadczenia z przygotowywania
zespotdw studenckich do Google Online Marketing Challenge. W ciggu tych 10 lat zespoty studenckie zdobyty
tytuty Europe Top 5 (6 zespotéw), Top 10 (10 zespotéw) oraz na koniec GOMC Europe Winner 2017 oraz
Global Winner 2018 w Global Online Academics Marketing Challenge. W okresie pandemii i do uruchomienia
modutu zaje¢ Rzeczywistosci Cyfrowych nie braliSmy udziatu w konkursach.

Przygotowujac studentéw do globalnych wyzwan i rynku pracy, umozliwienie studentom rozwijanie kontaktéw
i wspbtpracy przy wspdinych projektach z innymi studentami i ekspertami z catego Swiata jak réwniez
uczestnictwo w miedzynarodowym konkursie “XR Applications Academic Challenge”.

Zachecenie studentéw do budowania portfolio i marki osobistej: Realizujgc projekty i zadania, studenci
powinni tworzy¢ wtasne portfolio prac oraz wigczy¢ sie w dziatania marketingowe pozwalajace studentom
na budowanie osobistej marki.

Wspieranie rozwiniecia umiejetnosci pracy zespotowej on-line: symulowanie srodowiska podobnego
do organizacji pracy firmy, umozliwi studentom rozwijanie umiejetnosci pracy w zespole i wspétpracy miedzy-
zespotowej.

W ramach idei uczenia sie przez cate zycie i ciggtego rozwoju osobistego: studenci i absolwenci beda
zachecani do pozostawania w kontakcie i rozwijanie swoich umiejetnosci w zakresie technologii Inzynierii
Rzeczywistosci Cyfrowych (RC) juz po zakohczeniu kursu.

Umozliwienie studentom rozwiniecia umiejetnosci efektywnego odkrywania wiedzy i pracy korzystajac
z zasobdw online.

Zapoznanie studentéw z popularnymi srodowiskami gier, platform e-sportu i mediéw spotecznosciowych
zrealizowanych w technologii RC.

Zapoznanie studentéw z rynkiem zasobow cyfrowych do zdobywania i tworzenia elementdéw tresci dla
$rodowisk RC.

Umozliwienie studentom zdobycia umiejetnosci tworzenia immersyjnych doznan w Srodowiskach
rzeczywistosci poszerzonej, w tym tworzenia awataréw, postaci, obiektéw itp.

Zapoznanie studentéw z podstawami modelowania RC, teksturowania, cieniowania, riggingu, animacji,
dzwieku, renderowania i symulacji fizycznych.

Zapoznanie studentéw z mozliwosciami silnikéw symulacji fizyki do implementacji realistycznego ruchu
i interakcji bryt sztywnych i miekkich.

Umozliwienie studentom zdobycia umiejetnosci zarzadzania oswietleniem i kamerami w celu tworzenia
wysokiej jakosci obrazéw i animacji w Srodowiskach RC.

Zapoznanie studentéw zasadami inzynierii dzwieku w celu tworzenia immersyjnych przestrzeni akustycznych.

Umozliwienie studentom zdobycia umiejetnosci wykorzystania narzedzi sztucznej inteligencji i programowania
do budowania immersyjnych srodowisk RC.

Umozliwienie studentom zdobycia umiejetnosci tworzenia rozwigzah programistycznych w celu automatyzacji
pracy i rozszerzania funkcjonalnosci platform RC.

Wymagania wstepne

1. Biegtos¢ w korzystaniu z narzedzi internetowych.
2. Podstawy programowania, ktére beda nabywane na réwnolegle prowadzonych zajeciach z programowania.

Efekty uczenia sie dla zajec
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Kod

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

wil

W2

W3

W4

W5

W6

w7

w8

w9

zna podstawowe pojecia i terminologie technologii
Inzynierii Rzeczywistosci Cyfrowych (RC) oraz
podstawowe zasady tworzenia $rodowisk RC.

zna rynek zasobdéw cyfrowych w kontekscie tworzenia
tresci dla Srodowisk RC.

zna podstawowe techniki modelowania RC, tworzenia
i dostosowywania postaci i awataréw, teksturowania
modeli oraz uzywania materiatéw i shadingu w celu
tworzenia realistycznych efektéw

na powierzchniowych.

zna podstawowe techniki riggingu i animacji, w tym
tworzenia szkieletéw, dodawania kosci i elementéw
kontrolujgcych ruch i deformacje obiektéw i postaci
dla srodowisk RC.

posiada podstawowg wiedze na temat renderowania,
zarzgdzania oswietleniem i kamerami w Srodowisku
RC.

zna podstawowe zagadnienia zwigzane inzynierig
dZwieku immersyjnego i muzyki w srodowisku RC.

Zna narzedzia sztucznej inteligencji i techniki
programowania do wsparcia budowy Srodowisk RC.

zna podstawy symulacji fizycznych w Srodowisku RC.

zna techniki implementacji realistycznego ruchu bryt
sztywnych i miekkich w srodowiskach RC.

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

u2

U3

potrafi efektywnie odkrywa¢ informacje online
wspierajgc efektywnos¢ uczenia sie i rozwigzywania
zadan.

potrafi wspdtpracowac w ramach pracy zespotéw
rozproszonych i wspétpracy miedzy-zespotowe;.

potrafi modelowac tworzy¢ i dostosowywac postaci,
awatary i tekstury oraz tworzy¢ i wykorzystywac
materiaty, jak réwniez kreowac realistyczne efekty
powierzchniowe.
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Efekty uczenia sie dla
kierunku

TKO_K3_WO01,
TKO_K3_W02_inz,
TKO_K3_W03_inz

TKO_K3_WO08_inz

TKO_K3_Wo01,

TKO_K3_WO02_inz,
TKO_K3_WO03_inz,
TKO_K3 W04 _inz

TKO_K3_WO01,

TKO_K3_W02_inz,
TKO_K3_W03_inz,
TKO_K3_W04_inz

TKO_K3_Wo01,

TKO_K3_W02_inz,
TKO_K3_W03_inz,
TKO_K3_W04_inz

TKO_K3_Wo01,

TKO_K3_W02_inz,
TKO_K3_W03_inz,
TKO_K3_W04_inz

TKO_K3_WO01,

TKO_K3_W02_inz,
TKO_K3_W03_inz,
TKO_K3_W04_inz

TKO_K3_Wo01,

TKO_K3_W02_inz,
TKO_K3_W03_inz,
TKO_K3_W04_inz

TKO_K3_WO01,

TKO_K3_W02_inz,
TKO_K3_W03_inz,
TKO_K3_W04_inz

TKO_K3_U01

TKO_K3_U02,
TKO_K3_U10,
TKO_K3_U11

TKO_K3_U04 inz,
TKO_K3_U05_inz,
TKO_K3_U06_inz,
TKO_K3_U07_inz

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Test

Test

Test, Projekt, Raport,
Prezentacja
multimedialna, Portfolio

Test, Projekt, Raport,
Prezentacja
multimedialna, Portfolio

Test, Projekt, Raport,
Prezentacja
multimedialna, Portfolio

Test, Projekt, Raport,
Prezentacja
multimedialna, Portfolio

Test, Projekt, Raport,
Prezentacja
multimedialna, Portfolio

Test, Projekt, Raport,
Prezentacja
multimedialna, Portfolio

Test, Projekt, Raport,
Prezentacja
multimedialna, Portfolio

Test

Projekt, Raport,
Prezentacja
multimedialna, Portfolio,
Kwalifikacja w XR
Academic Challenge

Test, Projekt, Raport,
Prezentacja
multimedialna, Portfolio
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Kod

u4

us

u6

u7

us

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

potrafi tworzy¢ rigging i animacje, szkielet i elementy
sterujace ruchem oraz kontrolowa¢ deformacje
obiektdw i postaci w Srodowisku RC.

potrafi renderowaé, zarzadzad oswietleniem
i kamerami tworzac wysokiej jakosci obrazy i animacje
w $rodowisku RC.

potrafi integrowaé dzwiek przestrzenny i muzyke
w ramach immersyjnych pejzazami dZzwiekowych
w Srodowisku RC.

potrafi korzystac¢ z narzedzi Al oraz tworzy¢

i dostosowywac i tworzy¢ rozwigzania
programistyczne wspierajgce automatyzacje
i rozszerzajace funkcjonalnos¢ platform RC.

potrafi wykorzystac silniki fizyki do tworzenia
realistycznego ruchu bryt sztywnych i miekkich
w Srodowisku RC.

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1l

K2

K3

K4

K5

jest gotowy/a do efektywnego rozwoju osobistego
na bazie zasobdw online.

jest gotowy/a do globalnej wspétpracy i nawigzywania
kontaktéw w branzy RC.

jest gotowy/a do budowania marki osobistej
i tworzenia wtasnego portfolio.

jest gotowy/a do uczenia sie przez cate zycie
i efektywnego rozwoju osobistego w stale rozwijajacej
sie branzy RC.

jest gotowy/a do efektywnej pracy indywidualnej
i wspétpracy w zespole (réwniez w zespole
rozproszonym).
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Efekty uczenia sie dla
kierunku

TKO_K3_U04 inz,
TKO_K3_U05_inz,
TKO_K3_U06_inz,
TKO_K3_U07_inz

TKO_K3_U04 inz,
TKO_K3_U05_inz,
TKO_K3_U06_inz,
TKO_K3_U07_inz

TKO_K3_U04 inz,
TKO_K3_U05_inz,
TKO_K3_U06_inz,
TKO_K3_U07_inz

TKO_K3_U04 _inz,
TKO_K3_U05 _inz,
TKO_K3_U06 _inz,
TKO_K3_U07_inz

TKO_K3_U04 inz,
TKO_K3_U05_inz,
TKO_K3_U06_inz,
TKO_K3_U07_inz

TKO_K3_KO01,
TKO_K3_K02

TKO_K3_K01,
TKO_K3_K02,
TKO_K3_K03,
TKO_K3_K04,
TKO_K3_KO5,
TKO_K3_K06,
TKO_K3_K07

TKO_K3_K02,
TKO_K3_K03,
TKO_K3_K04,
TKO_K3_KO5,
TKO_K3_K06,
TKO_K3_K07

TKO_K3_K01,
TKO_K3_K02,
TKO_K3_K03,
TKO_K3_K04,
TKO_K3_KO5,
TKO_K3_K06,
TKO_K3_K07

TKO_K3_K01,
TKO_K3_K02,
TKO_K3_K03,
TKO_K3_K04,
TKO_K3_KO5,
TKO_K3_K06,
TKO_K3_K07

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Test, Projekt, Raport,
Prezentacja
multimedialna, Portfolio

Test, Projekt, Raport,
Prezentacja
multimedialna, Portfolio

Test, Projekt, Raport,
Prezentacja
multimedialna, Portfolio

Test, Projekt, Raport,
Prezentacja
multimedialna, Portfolio

Test, Projekt, Raport,
Prezentacja
multimedialna, Portfolio

Raport, Prezentacja
multimedialna

Raport, Prezentacja
multimedialna, Portfolio,
Kwalifikacja w XR
Academic Challenge

Raport, Prezentacja
multimedialna, Portfolio

Raport, Prezentacja
multimedialna, Portfolio

Raport, Prezentacja
multimedialna
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Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

K6 jest gotowy/a petni¢ role lidera w projektach
zespotowych.

K7 jest gotowy/a do efektywnego dostosowywania sie

do zmieniajgcych sie wymagan, nowych narzedzi
i pojawiajacych sie trendéw w zakresie RC.

K8 jest gotowy/a do wymiany doswiadczen zawodowych
z poszanowaniem réznic kulturowych i perspektyw.

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe dla zajec

1. Budowanie marki osobistej - narzedzia zdobywania
wiedzy i pracy indywidualnej i w cyfrowym zespole
Inzynierii Rzeczywistosci Cyfrowych (RC) - inteligentne
technologie wymagajaq inteligentnych pytan -
Inzynieria Prompt i etc.

2. Platformy RC - Popularne platformy gier, e-sportu,
zastosowania przemystowe itp.

3. Media spoteczno$ciowe RC - strumieniowanie RC i
teleobecnos¢ etc. - doswiadczenie immersji w mediach
spotecznych.

4. Rynek zasobdw cyfrowych - Zdobywanie i tworzenie

zasobow dla srodowisk RC.

5. Inteligentne programowanie i narzedzia -
wykorzystanie programowania i narzedzi sztucznej
inteligencji do tworzenia realistycznych i
immersyjnych rozwigzanh dla Srodowisk RC.

6. Podstawy modelowania - Podstawowe zasady
modelowania dla RC.

7. Podstawy modelowania postaci i awataréw - Tworzenie
i dostosowywanie postaci i awataréw.

8. Podstawy teksturowania modeli - Podstawy
teksturowania modeli RC.

9. Wprowadzenie do materiatéw i shaderdéw -
Wykorzystanie materiatéw i shaderéw do tworzenia
realistycznych efektéw powierzchniowych w
srodowiskach RC.
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Efekty uczenia sie dla
kierunku

TKO_K3_K01,
TKO_K3_K02,
TKO_K3_K03,
TKO_K3_K04,
TKO_K3_KO5,
TKO_K3_K06,
TKO_K3_K07

TKO_K3_K04,
TKO_K3_K07

TKO_K3_K01,
TKO_K3_K02,
TKO_K3_K03,
TKO_K3_K04,
TKO_K3_KO5,
TKO_K3_K086,
TKO_K3_K07

dla zajec
Efekty uczenia sie dla
zajec

Ul, U2, K1, K2, K3, K4

W1, W2

W1, W2

W1, W2

W1, W2, W7, U7

W1, W3, W7, U3, U7
W1, W3, W7, U3, U7
W1, W3, W7, U3, U7

W1, W3, W7, U3, U7

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow

uczenia sie dla zajec

Raport, Prezentacja

multimedialna

Raport, Prezentacja

multimedialna

Raport, Prezentacja

multimedialna,

Kwalifikacja w XR
Academic Challenge

Formy zajec

Laboratorium

Laboratorium

Laboratorium

Laboratorium

Laboratorium

Laboratorium

Laboratorium

Laboratorium

Laboratorium

5/8



Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe dla zajec zajec Formy zajec

10. Podstawy riggingu - Tworzenie szkieletéw, dodawanie | W1, W4, W7, U4, U7 Laboratorium
kosci oraz kontrola ruchu i deformacji obiektéw oraz
postaci.

11. Podstawy animacji - Wykorzystanie i tworzenie W1, W4, W7, u4, U7 Laboratorium
animacji dla Srodowisk RC.

12. Podstawy renderowania - Zarzadzanie o$wietleniemi | W1, W5, W7, U5, U7 Laboratorium
kamerami i produkcja wysokiej jakosci obrazu i
animacji.

13. Podstawy inzynierii dzwieku RC - Integracja dzwieku W1, wWe, W7, Ue, U7 Laboratorium
przestrzennego i muzyki w celu stworzenia
immersyjnych przestrzeni dZzwiekowych.

14, Symulacje fizyczne - Silniki fizyczne do symulacji W1, W7, W8, W9, U7, U8 | Laboratorium
realistycznego ruchu i interakcji bryt sztywnych i
miekkich.

15, Podstawy programowania dla RC - Programowanie W1, W7, U7, K1, K2, K3, | Laboratorium
graficzne i tekstowe dla srodowisk RC. K4, K5, K6, K7, K8

Forma zajec

Laboratorium

Forma zajec

Laboratorium

Obowiazkowa

Informacje dodatkowe

Metody i formy prowadzenia zaje¢

Wyktad z prezentacjg multimedialng wybranych zagadnien, Dyskusja, Metoda analizy
przypadkéw, Uczenie problemowe (Problem-based learning), Metoda laboratoryjna, Metoda
warsztatowa, Metoda projektu, Pokaz i obserwacja, Demonstracje dzwiekowe i/lub video,
Metoda aktywizujgca - "burza mézgdéw", Metoda aktywizujgca - konstruowanie "map mysli",
Praca w grupach, Spotkania online (w tym w przestrzeni XR): w ramach zespotéw, z ekspertami
i w ramach wspétpracy z innymi uczelniami.

Warunki zaliczenia zajec

Warunkiem zaliczenia zajec jest ocena pozytywna z projektu.

*» Ocena 3 - uzyskanie wyniku 50% z testéw teoretycznych oraz wykonanie bazowego
projektu.

* Ocena 3,5 - uzyskanie wyniku 60% z testéw teoretycznych oraz wykonanie bazowego
projektu.

* Ocena 4 - uzyskanie minimum wyniku 70% z testéw teoretycznych oraz dobra jako$¢
zaliczeniowego projektu wraz ze spéjnym i czytelnym raportem (dokumentacja projektu).
* Ocena 4,5 - uzyskanie minimum wyniku 80% z testéw teoretycznych oraz odpowiednio
wyzsza jakos$¢ zaliczeniowego projektu wraz ze spéjnym i czytelnym raportem (dokumentacja
projektu).

* Ocena 5 - uzyskanie minimum wyniku 90% z testéw teoretycznych oraz wysoka jako$¢
zaliczeniowego projektu wraz ze spéjnym i czytelnym raportem (dokumentacja projektu).

Literatura

1. Materiaty wtasne wykfadowcy.

Naktad pracy studenta i punkty ECTS
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Rodzaje zajec studenta
Laboratorium
Przygotowanie do zaje¢
Przygotowanie projektu
Przygotowanie raportu

Przygotowanie prezentacji multimedialnej

taczny nakiad pracy studenta

Liczba punktéow ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Wygenerowano: 2025-01-10 23:10

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

30
15
40

30

Liczba godzin
120

ECTS
4

7/8



Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

TKO_K3_K01

TKO_K3_K02

TKO K3 KO3

TKO_K3_K04

TKO_K3_K05

TKO_K3_K06

TKO_K3_K07

TKO_K3_U01

TKO_K3_U02

TKO_K3_U04 _inz

TKO_K3_U05_inz

TKO_K3_U06_inz

TKO_K3 _U07_inz

TKO_K3_U10

TKO_K3_U11

TKO_K3_ W01

TKO_K3_W02_inz

TKO_K3_W03_inz

TKO_K3_WO04_inz

TKO_K3_WO08_inz

Wygenerowano: 2025-01-10 23:10

Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do formutowania pytan stuzacych pogtebieniu wtasnego zrozumienia
okreslonej tematyki

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do korzystania z opinii ekspertéw podczas rozwigzywania probleméw
teoretycznych oraz praktycznych

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do docenienia istoty uczciwosci intelektualnej we wtasnych i cudzych
dziataniach, a takze do postepowania etycznego

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do petnienia roli zawodowej informatyka, majac Swiadomos¢
nieustannych zmian stosowanych paradygmatdw i technologii

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do uczestniczenia w procesach gospodarczych zwigzanych z fizykg
oraz informatyka i $wiadczeniem wybranych ustug informatycznych

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do przedstawiania w zrozumiaty sposéb podstawowych zagadnieh z
zakresu fizyki i informatyki; porozumiewania sie w Srodowisku zawodowym uzywajac stownictwa
technicznego zaréwno w jezyku polskim, jak i angielskim; wykorzystywania przy tym narzedzi
informatycznych

Absolwent/ka jest gotédw/gotowa do pogtebiania Swiadomosci roli fizyki i informatyki w ksztattowaniu
ZycCia spotecznego

Absolwent/ka potrafi pozyskiwaé wiarygodne informacje z réznych zrédet, takich jak na przyktad
fachowa literatura, bazy wiedzy oraz Internet, zestawiac je, interpretowad, wycigga¢ wnioski i
formutowad opinie

Absolwent/ka potrafi pracowa¢ indywidualnie, jak i zbiorowo, zarzadza¢ czasem, podejmowac
zobowigzania i wykazywac sie terminowoscig

Absolwent/ka potrafi kodowa¢, uruchamiac i testowad programy na réznych platformach i w réznych
srodowiskach programistycznych

Absolwent/ka potrafi biegle poruszac sie w ramach wiodgcych platform informatycznych i nimi
zarzadzad

Absolwent/ka potrafi przeanalizowac i zaprojektowac eksperyment fizyczny, algorytmy, systemy
informatyczne oraz uktady elektroniczne

Absolwent/ka potrafi oceni¢ uzytecznosc réznych narzedzi i metod informatycznych pod katem
typowych zadan, a nastepnie wybrac i uzy¢ wtasciwe narzedzia i metody

Absolwent/ka potrafi przygotowa¢ dokumentacje, opracowania i raporty w jezyku polskim i jezyku
obcym, w tym z wykorzystaniem podstawowych uje¢ teoretycznych, a takze réznych zrédet

Absolwent/ka potrafi przygotowadé wystgpienia ustne, w jezyku polskim i obcym, dotyczace zagadnien
teoretycznych i praktycznych z zakresu fizyki oraz informatyki

Absolwent/ka zna i rozumie fundamentalne pojecia i problemy definiujgce podstawy dyscyplin fizyka i
informatyka

Absolwent/ka zna i rozumie podstawowe pojecia i zagadnienia zwigzane z wybranymi gtéwnymi
obszarami fizyki i informatyki

Absolwent/ka zna i rozumie wiasciwe dla wybranych obszaréw zastosowan technologie, narzedzia i
urzadzenia informatyczne, oraz fizyczne podstawy ich dziatania

Absolwent/ka zna i rozumie fundamentalne pojecia, struktury oraz procesy zwigzane z jezykami
programowania, inzynierig programowania i fizykg komputerowa

Absolwent/ka zna i rozumie zagadnienia zwigzane ze spotecznymi i prawnymi aspektami informatyki,
wtgczajac w to odpowiedzialno$¢ zawodowa i etyczna, a takze zasady tworzenia i rozwijania réznych
form dziatanos$ci gospodarczej
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