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Nazwa przedmiotu
Wirtualne projektowanie w inzynierii biomedycznej [S2IBio1E>WPwIB]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr

Inzynieria biomedyczna/Biomedical Engineering 1/1

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
drugiego stopnia angielski

Forma studiow Wymagalnosc¢

stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne
15 15 0
Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

2,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

dr hab. inz. Filip Gérski prof. PP
filip.gorski@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

1. Wiedza Student posiada wiedze z zakresu z technologii informatycznych oraz wiadomosci z zakresu
grafiki komputerowej i systeméw CAD. Zna podstawowe etapy cyklu zycia wyrobu, rozumie pojecie
projektowania i prototypowania. 2. Umiejetnosci Student potrafi opracowa¢ model brytowy przedmiotu i
ztozenia w systemie CAD 3D. 3. Kompetencje spoteczne Student jest otwarty na wdrazanie nowoczesnych
technologii informatycznych w nauce i technice. Potrafi samodzielnie rozwija¢ wiedze i umiejetnosci w
przedmiocie. Potrafi wspotpracowac¢ w zespole projektowym.

Cel przedmiotu

Poznanie sprzetu i oprogramowania stosowanegow interaktywnych aplikacjach rzeczywistosci wirtualne;j
(VR) tworzonych na potrzeby medycyny i inzynierii biomedycznej. Poznanie zasad wykorzystania
systemoéw wirtualnej rzeczywistosci w projektowaniu na potrzeby inzynierii biomedycznej. Nabycie
umiejetnosci projektowania prostej aplikacji VR.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:
1. definiuje, rozréznia oraz klasyfikuje pojecia z zakresu rzeczywistosci wirtualnej (Virtual Reality),



rozszerzonej (Augmented Reality) i mieszanej (Mixed Reality)

2. opisuje metody modelowania geometrycznego, transformacji i wizualizacji obiektow dla prezentacji w
systemach VR

3. posiada wiedze na temat systemow rzeczywistosci wirtualnej, systemow projekciji, sledzenia,
rozpoznawania gestow oraz urzgdzen haptycznych oraz dostepnych klas oprogramowania do tworzenia
aplikacji VR

4. wskazuje mozliwo$ci i przyktady zastosowan systeméw VR w cyklu zycia wyrobu, na potrzeby
medycyny oraz inzynierii biomedyczne;j

Umiejetnosci:

1. posiada umiejetno$é opracowania danych 3D i 2D na potrzeby interaktywnych aplikacji VR

2. potrafi zaprojektowac interaktywng aplikacje VR do prezentacji wtasciwosci okre$lonego produktu,
czynnosci lub stanowiska

3. posiada umiejetnos¢ programowania interakcji z obiektami w systemie VR

4. posiada umiejetnos¢ analizy ekonomicznej rozwigzan VR w konkretnym zastosowaniu

Kompetencje spoteczne:

1. ma swiadomos¢ konsekwencji zastosowania systemow informatycznych w zyciu publicznym

2. jest otwarty na zastosowanie technologii wirtualnego projektowania w dziatalnosci inzynierskiej
3. potrafi dziata¢ w zespole projektowym wykorzystujgc systemy VR do rozwoju produktu

4. potrafi w odpowiedni sposob przedstawi¢ wady i zalety zastosowania systeméw VR w inzynierii
biomedycznej

Metody weryfikacji efektdw uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena formutujaca:

a - laboratorium: na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan laboratoryjnych,

b - wykfadu: na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materiatu omowionego na poprzednich
wyktadach.

Ocena podsumowujgca:

a - laboratorium: zaliczenie na podstawie kolokwium przeprowadzonego na koniec semestru (zaliczenie
przy stanowisku komputerowym - samodzielne wykonanie prostej aplikacji VR).

b - wyktad: zaliczenie na podstawie kolokwium sktadajgcego sie z pytan otwartych i zamknietych;
kolokwium jest zdane po uzyskaniu co najmniej 51% punktow. Kolokwium sprawdzajgce
przeprowadzone jest na koniec semestru.

Tresci programowe

Wyktad:

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

2. Zastosowanie $rodowiska VR w projektowaniu i prototypowaniu nowych wyrobdéw. Prototypy
wirtualne, ich rodzaje i sposoby budowania. Zastosowanie prototypdw wirtualnych na réznych etapach
cyklu zycia wyrobu.

3. Systemy VR - klasy sprzetu i oprogramowania.

4. Urzadzenia projekcji - systemy stereoskopowe pasywne i aktywne, urzgdzenia osobiste (hetmy,
okulary).

5. Urzadzenia interakcji - systemy Sledzenia i rozpoznawania gestow, urzgdzenia haptyczne z sitowym
sprzezeniem zwrotnym, zastosowania w projektowaniu na potrzeby inzynierii biomedyczne;j.

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

Laboratorium:

1. Sposoby przygotowania danych 3D do importu do srodowiska VR. Import i dostosowanie cech
wizualnych modeli wyswietlanych w aplikacji VR (materiaty, tekstury, oswietlenie). Metody nawigacji w
Srodowisku VR.

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

3. Tworzenie interfejsu uzytkownika: elementy interfejsu graficznego, komunikacja z aplikacjg VR z



zastosowaniem urzgdzen wskazujgcych.

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

Tematyka zaje¢
brak

Metody dydaktyczne

- wyktfad informacyjny

- prezentacja multimedialna
- analiza przypadku

- metoda laboratoryjna

Literatura

Podstawowa

1. F. Gérski, Metodyka budowy otwartych systemow rzeczywistosci wirtualnej: zastosowanie w inzynierii
mechanicznej, Wyd. Politechniki Poznanskiej, 2019

2. B. Arnaldi, P. Guitton, G. Moreau,Virtual Reality and Augmented Reality: Myths and Realities, Wiley,
2018

Uzupetniajgca

1. R. Riener, M. Harders, Virtual Reality in Medicine, Springer, 2012

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 50 2,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 20 1,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




