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Przynaleznos$¢ do grupy/bloku przedmiotow Przedmiot specjalnosciowy
Status przedmiotu Wybieralny
Jezyk prowadzenia zaje¢ Polski
Usytuowanie w planie | Studia stacjonarne Semestr V
studiow - semestr studia niestacjonarne | Semestr V
Wymagania wstepne BRAK
Egzamin (TAK/NIE) NIE
Liczba punktéow ECTS 2
Forma prowadzenia zajeé¢ wyktad éwiczenia Iab(l)Jrrﬁtori projekt Inne
studia
Liczba godzin | stacjonarne: 15 15
w semestrze | studia 9 9
niestacjonarne:




EFEKTY UCZENIA SIE

Symbol Odniesienie do
Kategoria e);ektu Efekty ksztatcenia efektow
kierunkowych
Zna podstawowe pojecia oraz technologie zwigzane z IB1 W04
WO1 |rzeczywisto$cig wirtualng i ich zastosowania w IB1 W08
medycynie. -
. Zna budowe, zasade dziatania oraz mozliwosci
Wiedza W02 | wykorzystania systeméw VR w diagnostyce, terapii i :gi—wgg
rehabilitaciji. —
W03 Zna ograniczenia oraz wyzwania zwigzane z IBL W04
wykorzystaniem technologii VR w medycynie. -
Potrafi korzystac¢ z systemow rzeczywistosci wirtualne;j IB1 UOL
UO1l |oraz narzedzi informatycznych wykorzystywanych w IB1UO05
medycynie. -
Umiejetnosci P’o'trafl analizowaé zastosowania technollogu_ VR w IB1_UO5
U02 | réznych obszarach medycyny oraz oceniac ich IB1_UOS
przydatnosc. -
Potrafi wyszukiwac i wykorzystywac¢ informacje
uo3 - . IB1_U12
dotyczace nowoczesnych technologii VR w medycynie. -
Rozumie potrzebe ciggtego rozwoju i aktualizacji wiedzy
K01 |w zakresie nowoczesnych technologii stosowanych w IB1_KO1
Kompetencije medycynie.
spoteczne Ma $wiadomosc¢ znaczenia technologii VR w poprawie IB1 KO3
K02 |jakosci zycia pacjentow oraz odpowiedzialnosci IB1 K04
zwigzanej z ich wykorzystaniem. -

TRESCI PROGRAMOWE

Forma
zajeé

Tresci programowe

wykfad

Podstawowe pojecia zwigzane z rzeczywistoscig wirtualng (VR), rozszerzong (AR) i
mieszang (MR). Rodzaje interaktywnych aplikacji rzeczywisto$ci wirtualnej,
zastosowania VR w medycynie i inzynierii biomedycznej.

Zastosowanie srodowiska VR w projektowaniu i prototypowaniu nowych wyrobow.
Prototypy wirtualne, ich rodzaje i sposoby budowania. Zastosowanie prototypow
wirtualnych na réznych etapach cyklu zycia wyrobu.

Systemy VR - klasy sprzetu i oprogramowania.

Urzgdzenia projekcji - systemy stereoskopowe pasywne i aktywne, urzadzenia
osobiste (hetmy, okulary).

Urzgdzenia interakcji - systemy $ledzenia i rozpoznawania gestéw, urzgdzenia
haptyczne z sitowym sprzezeniem zwrotnym, zastosowania w projektowaniu na
potrzeby inzynierii biomedycznej.

Projektowanie i budowa aplikacji VR. Przygotowanie danych na potrzeby tworzenia
prototypow wirtualnych.

laboratorium

Sposoby przygotowania danych 3D do importu do srodowiska VR. Import i
dostosowanie cech wizualnych modeli wy$wietlanych w aplikacji VR (materiaty,
tekstury, oswietlenie). Metody nawigacji w srodowisku VR.

Programowanie interakcji miedzy obiektami: przemieszczenia, obroty, dynamiczne
zmiany ksztattu i cech wizualnych obiektow.

Tworzenie interfejsu uzytkownika: elementy interfejsu graficznego, komunikacja z
aplikacjg VR z zastosowaniem urzgdzen wskazujgcych.

Zastosowanie sprzetu VR: przygotowanie aplikacji do wielkoekranowej projekcji
stereoskopowej oraz projekcji na hetmie wizyjnym (urzadzenie typu Head-Mounted
Display), zastosowanie kontroleréw $ledzenia ruchu i innych urzgdzen VR.




METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Metody sprawdzania efektow ksztatcenia
Symbol _ _ nne
efektu Egzamin Egzamin Kolokwium Projekt Sprawozdanie | (obserwacja,
ustny pisemny dyskusja)

w01 X

W02 X

W03 X

uo1 X

uo2 X

uo3 X

K01 X

K02 X

ORMA | WARUNKI ZALICZENIA

Forma . . . . .
. Forma zaliczenia Warunki zaliczenia
zajeé
. . Uzyskanie co najmniej 50% punktéw z zaliczenia
wyktad zaliczenie z oceng ;
kohcowego
laboratorium zaliczenie z oceng Uzyskanie co najmniej 50% punktéw z zaliczenia




NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktow ECTS
Obciazenie studenta Jetdkgos
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1 Udziat w zajeciach zgodnie z planem wWicl L |P wWiCc|L|P|S h
’ studiow 15 15 9 9

2. | Inne (konsultacje, egzamin) 1 1 1 1 h
Razem przy bezposrednim udziale

& nauczyciela akademickiego 32 20 0
Liczba punktéw ECTS, ktéra
student uzyskuje przy

i bezposrednim udziale nauczyciela 13 0.8 28
akademickiego
Liczba godzin samodzielnej pracy

> studenta 18 30 h
Liczba punktéow ECTS, ktoéra

6. | student uzyskuje w ramach 0,7 1,2 ECTS
samodzielnej pracy
Naktad pracy zwigzany z zajeciami

£ o charakterze praktycznym 25 25 h
Liczba punktéw ECTS, ktéora

8. | student uzyskuje w ramach zajec¢ o 1 1 ECTS
charakterze praktycznym
Sumaryczne obcigzenie praca

9. studenta 50 50 h

10, Punkty ECTS za n'10du‘% . ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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