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TEMAT PROJEKTU:

Trening funkcji poznawczych z wykorzystaniem VR - pamiec¢ werbalna

CELE I ZAKRES PROJEKTU:

Stworzenie pakietu gier VR, ktdre bedg bada¢ pamie¢ werbalng u pacjentow z
zaburzeniami poznawczymi.

1. Utworzenie pakietu gier VR.
2. Zebranie danych na temat postepu pacjentéw w rehabilitacji.
3. Opracowanie dokumentacji projektu.

OSIAGNIETE REZULTATY:

1. Zapoznanie sie z tematem funkcji poznawczych i pamieci werbalnej.
2. Opracowanie specyfikacji wymagan.

3. Przygotowanie projektu i opisu gier.

4. Implementacja trzech gier.

CECHY CHARAKTERYSTYCZNE ROZWIAZANIA:

1. Trzy gtdwne gry, kazda projektowana w kilku wersjach rdznigcych sie poziomem
trudnosci.

2. Dtugosc jednej gry nieprzekraczajgca 30 sekund.

3. Implementacja w srodowisku Unity.

4. Scista wspotpraca z przedstawicielami Gdanskiego Uniwersytetu Medycznego.
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PROJECT TITLE:
Cognitive training with the use of VR - verbal memory
OBJECTIVES AND SCOPE:

Creating a package of VR games to test verbal memory in patients with cognitive
impairment.

1. Creation of a package of VR games.
2. Collection of data on the progress of patients in rehabilitation.
3. Development of project documentation.

RESULTS:

1. Getting to know the topic of cognitive functions and verbal memory.
2. Development of requirements specification.

3. Preparation of the design and the description of the games.

4. Implementation of three games.

MAIN FEATURES:

1. Three main games, each designed in several versions differing in difficulty.
2. The length of one game not exceeding 30 seconds.

3. Implementation in the Unity environment.

4. Close cooperation with representatives of the Medical University of Gdansk.
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