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Cel przedmiotu

0d kilku lat obserwujemy gwattowny rozwéj technologii rozszerzonej rzeczywistosci XR (eXtended Reality), AR (Augmented Reality) i wirtualnej rzeczywistosci VR (Virtual
Reality). W tym obszarze technologii i mediéw istnieje wyrazny podziat na twérce i odbiorce medidéw cyfrowych. Osoby pragnace realizowa¢ projekty z uzyciem technologii
rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistos$ci powinny opanowac podstawy budowy modeli interakcyjnych, musza zrozumie¢ jak wykorzysta¢ poczucie ,obecnosci” w Srodowisku
wirtualnym oraz pozna¢ techniki modelowania zjawisk psychofizycznych.Studenci uzyskaja umiejetno$¢ uzycia réznorodnych technik modelowania przydatnych w przemysle
cyfrowym 3d.

Wymagania wstepne
Podstawowe media cyfrowe.

Zakres tematyczny
1. Wstep, definicje i klasyfikacje Srodowisk wirtualnych
. Percepcja 3D/360 (multisensoryczna)
. Interfejsy sprzetowe i programowe, urzadzenia wejscia/wyjscia
. Interaktywna grafika 3D/360 (wymagania dla petnej imersji)
. Modelowanie srodowisk graficznych dla imersyjnych srodowisk 3D/360
. Modelowanie asetéw graficznych dla imersyjnych srodowisk 3D/360
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. Interfejsy emocjonalne, A.l. w sztuce

Metody ksztatcenia

Cwiczenia, 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 zwigzanych z realizowanymi ¢ Wo3 ® obserwacje i ocena * Cwiczenia
projektami interaktywnej grafiki 3D ® W05 umiejetnosci praktycznych

studenta
Postuguje sie odpowiednim oprogramowaniem edytorskim 3D do realizacji projektu z ® W09 ® obserwacje i ocena * Cwiczenia
wykorzystaniem systeméw wirtualnej rzeczywistosci (VR- Virtual Reality), rzeczywistosci ® Uos umiejetnosci praktycznych
rozszerzonej (AR- Augmented Reality) i mieszanej (XR- eXtended Reality) studenta
Potrafi pracowac¢ z zaawansowanym sprzetem komputerowym w tym z interfejsami VR, ¢ Uos ® obserwacja i ocena aktywnosci * Cwiczenia

AR XR. na zajeciach
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Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zajeé

1) Zna podstawowe aspekty budowy i dziatania wybranych urzadzen komputerowych, ® uo1 ® obserwacja i ocena aktywnosci * Cwiczenia
interfejsow systemow wirtualnej rzeczywistosci (VR- Virtual Reality), rzeczywistosci ® uo2 na zajeciach

rozszerzonej (AR- Augmented Reality) i mieszanej (XR- eXtended Reality)

Warunki zaliczenia

Cwiczenia - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny z realizacji wszystkich éwiczer laboratoryjnych. Ocena koricowa jest $rednig uzyskanych ocen czastkowych
(z kazdego ¢wiczenia laboratoryjnego). Projekt - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny za wykonanie prototypowego srodowiska VR/360 wraz z dokumentacja.
Ocena koricowa jest wypadkowa oceny z éwiczen i oceny projektu.
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Uwagi

Studenci wykorzystujg na zajeciach laboratoryjnych przyktadowe materiaty otrzymane od prowadzacego. Korzystaja takze ze zrodet internetowych.
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