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DH2310 Utvidgad verklighet i
teori och praktik 7,5 hp

Extended Reality in Theory and Practice
Nar kurs inte langre ges har student majlighet att examineras under ytterligare tva lasar.

Faststallande

Kursplanen giller fran och med hostterminen 2024 enligt skolchefsbeslut: J-2023-2251.-
Beslutsdatum: 2023-10-17

Betygsskala
AB,CD,E FX, F

Utbildningsniva

Avancerad niva

Huvudomraden
Datalogi och datateknik

Sarskild behdrighet

Kunskaper och fardigheter i programmering, 6 hp, motsvarande slutford kurs
DD1337/DD1310-DD1319/DD1321/DD1331/DD100N/ID1018.

Kunskaper i grundlaggande datalogi, 6 hp, motsvarande slutford kurs
DD1338/DD1320-DD1328/DD2325/ID1020/ID1021.

Kunskaper i grundlaggande manniska-Datorinteraktion, 4,5 hp, motsvarande
DH1623/DH1622.
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Undervisningssprak

Undervisningssprak anges i kurstillfallesinformationen i kurs- och programkatalogen.

Larandemal

Efter godkiand kurs ska studenten kunna

« redogora for aktuell teknik och anviandningsomraden for utvidgad verklighet (XR)
« redogora for aktuella forskningsriktningar och utmaningar inom XR
« skapa grundlaggande modeller i modelleringsprogramvara och integrera dem i XR-projekt

« sjalvstandigt utveckla XR-applikationer i spelmotorer och distribuera dem pa XR-headset
och smartmobiler

- forklara och motivera vilka upplevelseaspekter som ar vasentliga i XR-applikationer samt
hur de kan maitas

« valja vasentliga och nodvandiga matt for att bedoma upplevelser i specifika XR-experi-
ment

« analysera styrkor och svagheter med XR som medium och resonera om hur mediet kan
forbattras

i syfte att

« kunna orientera sig inom XR omradets teori och praktik
« kunna utveckla och utviardera XR applikationer

« forbereda for vidare studier inom omradet.

Kursinnehall

Kursen innehaller foreldsningar samt laborationer.
Forelasningar:

1. Aktuella tekniker for XR

2. XR och mansklig perception

3. Interaktionsdesign for XR

4. Inmatning i XR och relaterade utmaningar

5. Haptik i XR och relaterade utmaningar

6. Anvandningsomraden for XR

7. Aktuella forskningsfragor och utmaningar inom XR-omradet

Laborationer:

1. Grundlaggande kunskaper: spelobjekt, forfabricerade objekt, programmering/skriptning

2. Kamera, ljus, inmatning, kollisioner, anvandargranssnitt, programmerbara objekt
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3. Navigering, Cinemachine i Unity, asynkrona funktioner, korutiner, poolning

4. Grundlaggande och avancerade animeringsprinciper, avancerade programmerbara ob-
jekt

5. Modellering, texturering, animering, skriptning i Blender
6. ARCore, ARKit, ARFoundation, Ankare, Vuforia

7. Teleportering och interaktion

Examination

« DAT1 - Datorlaborationer, 5,0 hp, betygsskala: A, B, C, D, E, FX, F
« INL1 - Inlamningsuppgifter, 2,5 hp, betygsskala: A, B, C, D, E, FX, F

Examinator beslutar, baserat pa rekommendation fran KTH:s handlaggare av stod till stu-
denter med funktionsnedsattning, om eventuell anpassad examination for studenter med
dokumenterad, varaktig funktionsnedsattning.

Examinator far medge annan examinationsform vid omexamination av enstaka studenter.

Etiskt forhallningssatt

« Vid grupparbete har alla i gruppen ansvar for gruppens arbete.

« Vid examination ska varje student arligt redovisa hjalp som erhallits och killor som
anvants.

« Vid muntlig examination ska varje student kunna redogora for hela uppgiften och hela
l6sningen.
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