Mozliwos$¢ dofinansowania

Wirtualna prezentacja przestrzeni oraz 6 360,00 PLN brutto
was===..,  produktu w okularach VR 6 360,00 PLN netto
% i
‘m Numer ustugi 2024/09/28/7773/2333565 120,00 PLN brutto/h
120,00 PLN  netto/h

=wojur

Osrodek Szkolenia i

Rozwoju Kadr © tochowo / stacjonarna

"DENAR" Dorota & Ustuga szkoleniowa
Wierzgata ® 53h
N B 01.02.2025 do 22.02.2025

Informacje podstawowe

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane

Kategoria komputerowo
Identyfikator projektu Kierunek - Rozwdj
Sposéb dofinansowania wsparcie dla oséb indywidualnych

Uczniowie szkét srednich oraz stedencji uczacy sie na profilach

Grupa docelowa ustugi
P 9 ogdlnoksztatcacych oraz technicznych.

Minimalna liczba uczestnikow 10

Maksymalna liczba uczestnikéw 25

Data zakonczenia rekrutacji 27-01-2025

Forma prowadzenia ustugi stacjonarna

Liczba godzin ustugi 53

Podstawa uzyskania wpisu do BUR Znak Jako$ci TGLS Quality Alliance

Cel

Cel edukacyjny

Po ukonczeniu szkolenia uczestnik przygotowany bedzie do samodzielnego:
- modelowania i optymizacji przestrzeni 3D



- projektowania bazowych interakcji w VR
- tworzenia scenariuszy prezentacji VR
- pakowanie i dystrybucja aplikacji na rézne platformy

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

Wiedza:

* Uczestnik zna zasady projektowania
interaktywnych aplikacji VR oraz
mechanizmy interakcji

wirtualnej rzeczywistosci.

* Posiada wiedze na temat narzedzi do
tworzenia aplikacji VR, w tym Unreal
Engine 5, i rozumie

procesy zwigzane z modelowaniem 3D
oraz optymalizacja wydajnosci.

* Ma $wiadomo$¢ wymagan
sprzetowych oraz specyfikacji
technicznych dla réznych platform VR
(PC VR, mobilne VR itp.).

Umiejetnosci:

* Potrafi samodzielnie tworzyé
interaktywne srodowiska VR,
modelowac¢ przestrzenie 3D

i optymalizowac¢ je pod katem
wydajnosci.

« Umie konfigurowac¢ i implementowac
interakcje uzytkownika w srodowiskach

Kryteria weryfikacji

Po ukonczeniu szkolenia uczestnik:

- potrafi modelowac¢ obiekty 3D

- umie projektowa¢ bazowe interakcje w
VR

- tworzy scenariusze prezentacji VR

- potrafi pakowa¢ aplikacje dla réznych
platform

Po ukonczeniu szkolenia uczestnik:

- potrafi modelowac obiekty 3D

- umie projektowac¢ bazowe interakcje w
VR

Metoda walidaciji

Test teoretyczny

Test teoretyczny

VR, tworzac ptynne

i intuicyjne doswiadczenia.

« Potrafi testowac¢ aplikacje VR pod
katem funkcjonalnosci, stabilnosci i

- tworzy scenariusze prezentacji VR
- potrafi pakowa¢ aplikacje dla réznych
platform

komfortu uzytkowania oraz

wprowadzaé poprawki na podstawie
uzyskanych wynikéw testow.

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?
Tak

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach
uczenia sie kryteria ich weryfikacji?

Tak



Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidacji?

Tak

Program

Oto kluczowe zagadnienia poruszane podczas szkolenia:

¢ Rzeczywistos¢ wirtualna (Virtual Reality, VR): Definicja VR jako symulowanego srodowiska komputerowego, ktére uzytkownik moze
eksplorowac i wehodzi¢ z nim w interakcje w sposéb realistyczny.

¢ AR (Augmented Reality): Rozszerzona rzeczywistos$¢, ktéra naktada cyfrowe obiekty na rzeczywiste otoczenie.

¢ MR (Mixed Reality): Rzeczywisto$¢ mieszana, tgczaca elementy rzeczywiste i wirtualne, umozliwiajgca ich interakcje.

¢ Unity: Najczesciej uzywana platforma do tworzenia aplikacji VR, dostepna dla poczatkujgcych i profesjonalistow.

¢ Unreal Engine: Platforma oferujgca bardziej zaawansowane mozliwosci graficzne, idealna do realistycznych symulacji produktow.

¢ WebVR i WebXR: Technologie umozliwiajgce tworzenie doswiadczen VR dostepnych bezposrednio w przegladarkach internetowych.

¢ Personalizacja: Umozliwia tworzenie unikalnych, dostosowanych do uzytkownika doswiadczen.

e LOD (Level of Detail): Tworzenie kilku wersji modelu o ré6znym poziomie szczegétowosci, ktére sg tadowane w zaleznosci od
odlegtosci uzytkownika od obiektu w VR.

¢ Nanite (Unreal Engine 5): Technologia pozwalajgca na dynamiczne renderowanie obiektéw o duzej liczbie wielokgtéow bez
negatywnego wptywu na wydajnos¢.

¢ Teleportacja: Popularny sposob przemieszczania sie w VR, ktéry minimalizuje ryzyko wystgpienia choroby symulatorowe;.

¢ BluePrints: System programowania wizualnego w Unreal Engine, ktéry umozliwia tworzenie interaktywnych mechanik bez potrzeby
pisania kodu.

Szkolenie odbywa sie w godzinach dydaktycznych (1 godzina = 45 minut)

Podczas szkolenia jest wyznaczona osoba odpowiedzialna za walidacje.

Ze wzgledu na specyfikacje kursu, przerwy kawowe ustalane sg w zaleznosci od tempa pracy kursantéw.
Przerwy kawowe nie sg wliczane w czas trwania kursu.

Zajecia dla wszystkich uczestnikéw bedg prowadzone w jednej grupie w formie wyktad/warsztat.

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zaje¢: 14

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy

.. L . ) . Liczba godzin
zajeé zajeé rozpoczecia zakonczenia

Podstawowe . .

. K Mikotaj

informacje na Lo 01-02-2025 09:00 12:00 03:00
. Lubczynski

temat technologii

VR

Zapoznanie sie z

narzedziami do Mikotaj
tworzenia Lubczynski
przestrzeni

01-02-2025 12:30 15:30 03:00

wirtualnych



Przedmiot / temat
zajec

Nauka

modelowania 3D
zmyslag o VR

Optymizacja
modeli pod
katem VR

Modelowanie
przestrzeni 3D
(projekt)

Omoéwienie
i zaprojektowanie
innych
elementéw
przestrzeni
(materiat,
$wiatto...)

Zapoznanie sie¢ z
programem do
prezentacji VR
(Unreal Engine 5)

Projektowanie
bazowych
interakcji w VR

Wykonanie
projektu w

programie Unreal
Engine 5

Tworzenie

scenariuszy dla
interaktywnej
prezentacji

Wykonanie
projektu w
programie Unreal
Engine 5

Prowadzacy

Mikotaj
Lubczynski

Mikotaj
Lubczynski

Mikotaj
Lubczynski

Mikotaj
Lubczynski

Mikotaj
Lubczynski

Mikotaj
Lubczynski

Mikotaj
Lubczynski

Mikotaj
Lubczynski

Mikotaj
Lubczynski

Data realizacji
zajeé

02-02-2025

02-02-2025

08-02-2025

08-02-2025

09-02-2025

09-02-2025

15-02-2025

15-02-2025

16-02-2025

Godzina
rozpoczecia

09:00

12:30

09:00

12:30

09:00

12:30

09:00

12:30

09:00

Godzina
zakonczenia

12:00

15:30

12:00

15:30

12:00

15:30

12:00

14:45

12:00

Liczba godzin

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

02:15

03:00



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina
L, Prowadzacy L, .
zajeé zajeé rozpoczecia

Optymalizacja

wydajnosci i Mikotaj
doswiadczenia Lubczynski
uzytkownika w

VR

16-02-2025 12:30

Testowanie oraz . .
Mikotaj

tworzenie/pakow Lo 22-02-2025 09:00
. - Lubczynski
anie aplikaciji dla

odbiorcy

Weryfikacja

umiejetnosci

kursantéw - 22-02-2025 12:30
(prezentacja

wykonanych

projektow)

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny Cena

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 6 360,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 6 360,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 120,00 PLN

Koszt osobogodziny netto 120,00 PLN

Prowadzgcy

Liczba prowadzacych: 1

121

o Mikotaj Lubczynski

Godzina
zakonczenia

14:45

12:00

14:45

Liczba godzin

02:15

03:00

02:15

‘ ' - wyktadowca na Politechnice Bydgoskiej; przedmioty: Techniki wizualizacji, Komputerowe
wspomaganie projektowania, Metody komputerowe w architekturze wnetrz, Projektowanie
multimedialne, Projektowanie VR, Projektowanie gier komputerowych.
- wyktadowca na WSG w Bydgoszczy; przedmioty: Prototypowanie i modelowanie 3D, Gry



komputerowe — platforméwcki.

- twérca fotorealistycznych wizualizacji obiektéw projektowanych oraz rekonstrukcji zniszczonych
- tworca aplikacji dla okularéw VR

- Zaprojektowano ponad 70 000 m2 powierzchni mieszkaniowej

- Opracowano projekty elewacji dla 15 osiedli ze zréznicowang zabudowg

- Narysowano ponad 350 realistycznych wizualizacji budynkow, osiedli, przestrzeni mieszkalnych i
biurowych, w tym wizualizacje panoramiczne 3600

oraz aksonometryczne 3D-wizualziacje uktadéw mieszkan

- Stworzono aplikacje — interaktywnej, tréjwymiarowej przestrzeni mieszkalnej i biurowej

- Zaprojektowano oraz zaprogramowano wiele stron internetowych dla réznych potrzeb

Projekty realizowane w wielu miastach kraju i zagranica.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Podczas szkolenia kursanci beda korzystali z:

1. Sprzet komputerowy

+ Komputer PC/laptop: Wydajny komputer, ktory jest w stanie obstuzy¢ Unreal Engine 5 oraz inne
narzedzia do tworzenia VR. Rekomendowane minimalne wymagania to:

o Procesor: Intel i5 / AMD Ryzen 5 lub wyzszy.

o Karta graficzna: NVIDIA GTX 1060 / AMD Radeon RX 580 lub wyzsza, z obstugg VR.
o Pamie¢ RAM: 16 GB lub wigce;j.

o Dysk SSD: Zalecany dla szybszego tadowania projektow i kompilacji.

« Zestaw VR, takie jak:

0 Quest 2 lub Quest 3

o Valve Index lub inne urzadzenia PC VR

2. Oprogramowanie

* Unreal Engine 5 (dodatkowo 3ds Max)

+ Android Studio Flamingo

* Meta Quest Link lub SteamVR

3. Materiaty do nauki

+ Dostep do oficjalnej dokumentacji Unreal Engine
+ Samouczki i poradniki w postaci filmoéw

4. Zasoby projektowe

* Gotowe modele 3D i tekstury

+ Dzwieki i efekty audio

5. Inne materiaty

Notatnik i dtugopis: Do zapisywania waznych informacji, pomystéw i notatek podczas zajec.

Adres

ul. Klonowa 8
86-065 tochowo

woj. kujawsko-pomorskie

Udogodnienia w miejscu realizacji ustugi
o Wi

e Laboratorium komputerowe



Kontakt

ﬁ E-mail |.ociesielski@gmail.com

Telefon (+48) 694 163 744

Lukasz Ociesielski



