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Dalyko tipas (privalomas ar pasirenkamas) Pasirenkamas

Dalyko lygmuo (priklausymas studiju pakopai) 1 pakopos (bakalauro) studijos

Semestras, kuriame teikiamas dalykas 7

Studijy forma (auditoriné ar nuotoliné) Auditoriné

Dalyko pavadinimas lietuviy kalba

ISPLESTINES REALYBES INZINERIJA

Dalyko pavadinimas angly kalba

AUGMENTED REALITY ENGINEERING

Trumpa dalyko anotacija lietuviy kalba

Kursas suteikia gilesnes zinias apie interaktyviaja multimedija ir jos technologijas. Studentai kurso metu i§moks
pagrindinius ir sudétingesnius multimedijos turinio kiirimo proceso aspektus, programing ir techninj jranga. Pagrindinis
§io kurso tikslas pagilinti Zinias apie interaktyviosios multimedijos sistemas — kaip interaktyvias sistemas mobiliuose
jrenginiuose, technologijas ir techniné jrangg susietg su kompiuterio judesio sekimu ir atpazinimu, papildyta realybe,
virtualios realybés technologijomis, virtualiomis aplinkomis.

Dalyko anotacija angly kalba

Course provides an advanced knowledge of interactive multimedia and its technology. Students are going to learn about
the main and advanced concepts of interactive multimedia creation process, programming and hardware. The main
objective of this course is to get extensive knowledge in interactive multimedia systems, like interactive systems based
on the mobile devices, technology and hardware based on computer vision technologies, motion recognition, augmented
reality, virtual reality technologies, virtual spaces and etc.

Biitinas pasirengimas dalyko studijoms

| Programavimo pagrindai, Interaktyvioji multimedija 1, Multimedijos sistemos ir animacija

Studijuy programos ir dalyko rezultaty, studijavimo pasiekimy jvertinimo Kriteriju sasajos

Studijy programos Studijavimo pasiekimuy

. Dalyko rezultatai . . NN
rezultatai alyko rezultata jvertinimo Kriterijai

ISmanyti interneto ir Studentai demonstruoja Zinias apie
multimedijos produkty kiirimo jvairias interaktyvias multimedijos
ir vystymo procesus, bei jy sistemas.

komercinj ir socialinj poveik].

Zinios ir supratimas apie multimedijos
produkty vystymo procesa, programings ir
techninés jrangos svarbg.

Pazangiy multimedijos sistemy
analizé, projektavimas ir
kiirimas.

Pasirinkti ir pritaikyti efektyvius metodus ir
jrankius.

Studentas demonstruoja
sugebéjimus pritaikyti teisingus
metodus.

Geb¢jimas analizuoti
naujausias interneto ir
multimedijos sistemy
tendencijas ir pritaikyti gauta
informacija vystant naujas
sistemas.

Darbas komandose, rezultaty pristatymas.
Analizuoti informacijg ir pritaikyti ja projekty
efektyvumo, pritaikomumo ir universalumo
pagerinimui.

Studentas ir studenty grupés pristato
analizes déstytojui ir kolegoms.

Igyti esmines ir pazangiasias
multimedijos teorijos Zinios,
bei suprasti apie programing
jranga ir jos teikiamas
galimybes ir pritaikomuma.
Sugebéti pritaikyti jgytas zinias
praktikoje.

Zinios ir supratimas apie bazinius kompiuteriy
atpazinimo technologijas ir algoritmus.

Studentai demonstruoja
sugebéjimus pasirinkti efektyvias
technologijas ir algoritmus.

Dalyko turinys (temos)

Nr. Turinys (temos) Valandos
1. Ivadas | interaktyviajg multimedijg 3
2. Zmogaus kompiuterio s3saja 6




Multiprojekcijy sistemos

Papildytos realybés sistemos

Kompiuterio sekimo ir atpazinimo technologijos

Virtualios realybés technologijos

Interaktyvioji grafika
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Multimedijos projektai
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Viso

Praktiniai darbai

1.Analiz¢ naujausiy tendencijy tarp interneto ir multimedijos sistemy
2. Programavimas SDK skirtingoms platformoms.
3. AR aplikacijos kiirimas

Studijavimo pasiekimy vertinimo metodai

Egzamino uzduotis (50%), savarankiSkas darbas (25%), tarpinis atsiskaitymas (25%)

Studenty darbo kriivio paskirstymas valandomis (kontaktinio ir savaranki$ko darbo val.)

Paskaitos 30 val. Laboratoriniai darbai — 30 val. Savarankigkas ir komandinis darbas - 48 val.

IS viso - 108 val.

Rekomenduojama literatiira

Egzemplioriy skaicius

Nr. Ls:gég?o Leidinio autoriai ir pavadinimas Leidykla | Universiteto | Metodiniuose Kitose
bibliotekoje | kabinetuose | bibliotekose
Pagrindiné literatiira
1. XNA Game Studio 1
2 Fundamentals of Multimedia, Ze-Nian 1
' Li, Mark S.Drew,Prentice Hall
Beginning 3D Game Development with
3. : 1
Unity
Papildoma literatiira
Kinect SDK
1. http://msdn.microsoft.com/en-
us/library/hh855348.aspx
MS Windows Phone
2. http://msdn.microsoft.com/library
/windowsphone/develop
Unity 3D
3. http://docs.unity3d.com/Documentation/
ScriptReference/index.html
MS Windows
4. http://msdn.microsoft.com/library/

windows/hardware/

Dalyko programos rengéjas/jai

Lekt. Egidijus Vaskevic¢ius




