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Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Informatyka i analityka danych 2025/2026

Specjalnos¢ Kod przedmiotu
Technologie informacyjne w biznesie UEPIADTIBS.18C.205934.25
Jednostka organizacyjna Jezyk wyktadowy

UEP Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia pierwszego stopnia (licencjackie) Obowigzkowy

Forma studiéw Blok zajeciowy
stacjonarne Blok C

Profil ksztatcenia
og6lnoakademicki

Osoba Mikotaj Maik
odpowiedzialna
za tresc sylabusa
Okres Forma zaliczenia Liczba
Semestr 4 Zaliczenie punktéw ECTS
3
Forma prowadzenia i godziny zajec
* Uczestnictwo w wyktadach: 30
Cele uczenia sie dla przedmiotu
c1 Poznanie zasad i technik wykorzystania zaawansowanych narzedzi sprzetowych w procesie tworzenia
i prezentacji tresci multimedialnych
2 Rozwiniecie umiejetnosci praktycznych w zakresie projektowania i tworzenia obiektéw 3D z wykorzystaniem
specjalistycznego oprogramowania
Wyksztatcenie postawy $wiadomego i krytycznego podejscia do wyboru narzedzi i technologii w procesie
C3 projektowania multimedialnego, z uwzglednieniem ich wptywu na srodowisko oraz aspektéw zwigzanych z zielong
transformacja.
ca Uzyskanie wiedzy na temat najnowszych technologii wizualizacji przestrzennej, w tym rozwigzan opartych

na sztucznej inteligencji oraz metod zwigzanych z cyfryzacjg proceséw projektowych.
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Cele ksztatcenia UEP

Kod Tres¢ celu

CS1 1.1 | student rozumie strukture i elementy problemu gospodarczego

CS1 1.2 | student wiasciwie wykorzystuje techniki, metody i modele analityczne

CS1 2.1 | student rozumie i stosuje zasady pracy grupowej

CS1 2.2 | student skutecznie komunikuje sie w formie ustnej i pisemnej

CS1 3.1 | student rozumie i docenia zasady zréwnowazonego rozwoju i ich zastosowanie w biznesie

CS1 3.2 | student stosuje etyczne standardy akademickie i biznesowe, uwzgledniajac aspekty Srodowiskowe i spoteczne

Wymagania wstepne

Bazowe umiejetnosci z programowania, obstugi komputerdw i sieci Internet

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie
Wiedzy
w1 Definiuje podstawowe pojecia z zakresu modelowania

3D oraz wizualizacji multimedialnej

W2 Identyfikuje kluczowe komponenty sprzetowe
niezbedne w procesie tworzenia i prezentacji
zaawansowanych wizualizacji multimedialnych

W3 Opisuje wspotczesne trendy i kierunki rozwoju
w dziedzinie wizualizacji multimedialnej i modelowania
3D, ze szczegblnym uwzglednieniem proceséw
cyfryzacji

Umiejetnosci

Ul Projektuje i tworzy modele 3D przy uzyciu
specjalistycznego oprogramowania, wykorzystujac
réznorodne techniki modelowania

u2 Analizuje i dobiera odpowiednie technologie oraz
narzedzia do realizacji projektéw multimedialnych

U3 Wykorzystuje narzedzia oparte na sztucznej
inteligencji do usprawnienia procesu projektowania
i tworzenia wizualizacji multimedialnych

Kompetencji spotecznych

K1 Rozumie potrzebe nieustannego i systematycznego
zapoznawania sie z najnowoczesniejszymi
osiggnieciami technologicznymi, ze szczegélnym
uwzglednieniem rozwigzah wspierajacych cyfryzacje
i zielong transformacje

K2 Jest wrazliwy na potrzeby réznych grup uzytkownikéw
podczas projektowania interakcji w srodowiskach 3D

K3 Wykazuje odpowiedzialnos$¢ za podejmowane decyzje
projektowe oraz ich wptyw na kohcowych
uzytkownikow
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Kierunkowe efekty
uczenia sie

K1_WO03, K1_W04,
K1_W05, K1_W06

K1_W03, K1_W04,
K1_W05, K1_W06

K1_W03, K1_W04,
K1_W05, K1_W06

K1_U02, K1_U05, K1_U06

K1_U01, K1_U02,
K1_U03, K1_U05

K1_U01, K1_U02, K1_U03

K1_K01, K1_K02

K1_KO03, K1_K04, K1_K05

K1_K03, K1_K04, K1_KO05

Metody weryfikacji

Projekt indywidualny,
Projekt grupowy

Projekt indywidualny,
Projekt grupowy

Projekt indywidualny

Projekt indywidualny,
Projekt grupowy

Projekt indywidualny,
Projekt grupowy
Projekt indywidualny

Projekt indywidualny

Projekt grupowy

Projekt grupowy
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Kod

K4

Lp.

10.

11.

Efekty w zakresie

Rozwija $wiadomos$¢ znaczenia ergonomii
i bezpieczehstwa w projektowaniu doswiadczen
zanurzeniowych

Kierunkowe efekty
uczenia sie

K1_K03, K1_K04, K1_KO05

Tresci programowe

Tresci programowe

Wprowadzenie do projektowania i wizualizacji
multimedialnej

Podstawy modelowania 3D - interfejs programu,
narzedzia modelowania, praca z obiektami
podstawowymi

Teksturowanie i materiaty w grafice 3D - zasady
tworzenia i optymalizacji tekstur, mapowanie UV

Podstawy animacji modeli 3D

Zaawansowane techniki modelowania 3D -
modelowanie organiczne, rzeZbienie cyfrowe,
modyfikatory

Fotogrametria - zasady dziatania, proces pozyskiwania
i przetwarzania danych

Techniki prezentacji modeli 3D - rendering czasu
rzeczywistego, tworzenie portfolio internetowego

Integracja sprzetowa - konfiguracja i efektywne
wykorzystanie zaawansowanych kart graficznych,
kontroleréw i sensoréw w wizualizacji multimedialne;j

Projektowanie doswiadczen zanurzeniowych

Sztuczna inteligencja w projektowaniu
multimedialnym - narzedzia sztucznej inteligencji
wspomagajace modelowanie 3D i wizualizacje

Trendy i innowacje w wizualizacji multimedialnej

Literatura

Obowiazkowa

1.

Zalecana

Cele ksztatcenia dla
przedmiotu
Cl,C4

C2,C3

C2

C2

C2

C3,C4

C1,C3

C3

c2
C3,C4

C4

Metody weryfikacji

Projekt grupowy

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
W1, W3, U2, K2, K4

W2, U1, K3

W1, Ul, U2, K3

W1, U1, K3

W1, U1, U2, K1

W3, U2, U3, K1

U2, K1, K3

W2, U2, K4

W1, U1, U2, K3
U3, K3

W3, U3, K1

Baechler, O., & Greer, X. (2020). Blender 3D By Example: A project-based guide to learning the latest Blender 3D,
EEVEE rendering engine, and Grease Pencil. Packt Publishing Ltd.
. Sherman, W. R., & Craig, A. B. (2018). Understanding virtual reality: Interface, application, and design. Morgan

Kaufmann.
. Parisi, T. (2015). Learning virtual reality: Developing immersive experiences and applications for desktop, web, and
mobile. " O'Reilly Media, Inc.".

1. Jerald, J. (2015). The VR book: Human-centered design for virtual reality. Morgan & Claypool.
2. Craig, A. B. (2013). Understanding augmented reality: Concepts and applications.
3. Linowes, J. (2020). Unity 2020 virtual reality projects: Learn VR development by building immersive applications and
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games with Unity 2019.4 and later versions. Packt Publishing Ltd.
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

Metoda projektéw , Burza mézgdw, Wyktad konwersatoryjny, Wyktad z prezentacja multimedialng, Analiza przypadkéw,

Cwiczenia laboratoryjne, Metody e-learningowe, Praca ze specjalistycznym sprzetem XR

Metody nauczania Sposdb zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Wyktad Projekt indywidualny, Projekt grupowy | Warunki zaliczenia przedmiotu sg podawane do
wiadomosci studentéw przez prowadzacego na
pierwszych zajeciach

Rozliczenie punktéow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . L
na zrealizowane aktywnosci

Uczestnictwo w wyktadach 30
Przygotowanie projektu 25
Zbieranie informacji do zadanej pracy 10
Konsultacje z prowadzacym/i zajecia 15
taczny nakiad pracy studenta Liczb%godzin Eg{)s
Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela Liczba4godzin E;:I)S
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym Liczbazgodzin Eﬂ;s

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod
K1 K01
K1_K02

K1_K03

K1_K04

K1_K05

K1_U01

K1_U02

K1_U03

K1_U05

K1_U06

K1_W03

K1_W04

K1_W05

K1_W06

Tresc
absolwent jest gotéw do obiektywnej, krytycznej oceny swojej wiedzy i umiejetnosci
absolwent jest gotéw do myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy

absolwent jest gotéw do uczestnictwa w rozwigzywaniu wspétczesnych probleméw z zakresu zréwnowazonego
rozwoju wynikajacych z masowego zastosowania nowych technologii, w szczegélnosci do dbania o srodowisko
naturalne i etyke biznesowa

absolwent rozumie spoteczne, prawne i etyczne aspekty pracy z danymi, w tym zwigzane z ochrong prywatnosci
i bezpieczenstwem informacji

absolwent jest gotéw do kierowania sie uczciwoscig intelektualng w dziataniach wtasnych i wymagania jej od
innych oséb, jest wyczulony na kwestie plagiatu, auto-plagiatu i wykorzystania sztucznej inteligencji z
poszanowaniem zasad etyki

absolwent potrafi poprawnie dobrad i efektywnie wykorzystywa¢ metody i narzedzia ilosciowe i informatyczne
do opisu i analizy zjawisk spoteczno-gospodarczych

absolwent potrafi wtasciwie dobierac Zrédta informacji, dokonywad ich oceny oraz przeprowadzac krytyczng
analize i synteze danych z réznych Zrédet, w celu wyciggania trafnych wnioskéw i podejmowania optymalnych
decyzji w warunkach nie w petni przewidywalnych

absolwent potrafi w sposéb precyzyjny i spdjny wyrazaé mysli i poglady, zaprezentowaé wyniki swojej pracy oraz
bra¢ udziat w debacie z poszanowaniem opinii i stanowisk innych oséb

absolwent potrafi planowa¢ i organizowac¢ prace indywidualng oraz zespotowa zorientowana na rozwigzywanie
specjalistycznych probleméw

absolwent jest gotéw do systematycznego podnoszenia swoich kompetencji poprzez ciagte samoksztatcenie w
oparciu o zaawansowang literature specjalistyczng

absolwent zna i rozumie najnowsze trendy rozwojowe i osiggniecia z zakresu informatyki i analizy danych

absolwent zna i rozumie podstawy prawa, ochrony wtasnosci i prawa autorskiego, a takze prawa i etyki w
zakresie stosowania nowoczesnych technologii informacyjnych z uwzglednieniem wykorzystania sztucznej
inteligenc;ji

absolwent zna i rozumie zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci, w szczegdélnosci opartych
na wykorzystaniu nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych

absolwent zna i rozumie dylematy zwigzane z transformacjg cyfrowg oraz potrzeba uwzglednienia zasad
zréwnowazonego rozwoju w dziatalno$ci gospodarczej
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