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Laboratorium 30 2 - - Zaliczenie na
ocene

Cel przedmiotu

0d kilku lat obserwujemy gwattowny rozwéj technologii cyfrowych, w tym rozszerzonej rzeczywistosci XR (eXtended Reality), AR (Augmented Reality) i wirtualnej rzeczywistosci
VR (Virtual Reality). W tym obszarze technologii i nowych mediéw zanika wyrazny podziat na tworce i odbiorce medidw cyfrowych. Osoby pragnace realizowac projekty z
uzyciem technologii rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistosci powinny opanowa¢ podstawy budowy modeli interakcyjnych, musza zrozumiec jak wykorzystaé poczucie
,obecnosci” w $rodowisku wirtualnym oraz pozna¢ techniki modelowania zjawisk psychofizycznych oraz wykorzystania sztucznej inteligencji Al (Artificial Intelligence).

Wymagania wstepne

podstawowe media cyfrowe

Zakres tematyczny
Wprowadzenie: media cyfrowe, charakterystyka i wtasciwosci, percepcja obrazu i dZzwieku.

Systemy i urzadzenia nowych mediéw. Urzadzenia wej$cia/wyjscia, sprzet i oprogramowanie. Media w sieci. Geolokalizacja mediéw (LBM-Location Based Media) oraz
metaverse.

Wideo i dZzwiek cyfrowy. Rozszerzona rzeczywisto$¢ oraz imersja tresci.

Projektowanie przekazu w nowych mediach. Media cyfrowe i sztuczna inteligencja (Al-Artificial Intelligence), deepfake oraz affective computing.

Metody ksztatcenia
laboratorium/projekt

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢
Posiada wiedze na temat wybranych aspektéw estetyki ® KKG1_W10 ¢ dyskusja ® Laboratorium
zwigzanych z realizowanymi projektami nowych mediéw ® KKG1_U01 ® obserwacja i ocena aktywnosci na

zajeciach

® przygotowanie projektu

Potrafi pracowac¢ z zaawansowanym sprzetem komputerowym ® KKG1_U11 ¢ obserwacje i ocena umiejetnosci ¢ Laboratorium
w tym z interfejsami VR, AR i XR oraz Al. ® KKG1_K05 praktycznych studenta
® przygotowanie projektu

Potrafi dokona¢ analizy i weryfikacji nowych medidéw. ® KKG1_W10 ® dyskusja ® Laboratorium
® KKG1_U01 ® przygotowanie projektu
® KKG1_K02

Warunki zaliczenia
Cwiczenia laboratoryjne - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny z realizacji wszystkich éwiczeri laboratoryjnych. Ocena koricowa jest $rednig uzyskanych ocen


http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/

czastkowych (z kazdego ¢wiczenia laboratoryjnego). Projekt - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny za wykonanie przekazu medialnego z wykorzystaniem
nowych technologii VR /360/Al wraz z dokumentacja. Ocena koricowa jest wypadkowa oceny z éwiczeri i oceny projektu.
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