Temat: Laboratorium VR, czyli co mozna zrobié
w wirtualnej rzeczywistosci, jezeli mamy wiecej niz 5 min

Dr Marek Maruszczak
Slavic Monsters | GeoGames

Scenariusz

Zostat stworzony z myslg o zajeciach, ktére pozwalajg na poswiecenie jednej osobie
przynajmniej 5-10 min z goglami. Nadaje sie dla oséb $rednio zaawansowanych, ktére miaty
juz wczesniej doswiadczenie z jakas formg VR. W scenariuszu uwzgledniono wykorzystanie
aplikacji The Lab, w ktorej uzytkownik trafia do wirtualnego laboratorium petnego réznego
rodzaju doswiadczen zwigzanych z wirtualng rzeczywistoscig — od strzelania z tuku przez
rzucanie czaréw po podroz przez Uktad Stoneczny. Dzigki bogactwu doswiadczen i réznych
form interakcji uczestnicy zaje¢ poznajg rézne sposoby wykorzystywania wirtualne;
rzeczywistosci. Przekonajg sie, ze przy pomocy dwoch kontrolerdw mozna symulowac
narzedzia, wnetrza oraz sytuacje. Do efektywnego udziatu w warsztatach warto jednak, aby
uczestnicy mieli za sobg przynajmniej podstawowe doswiadczenie z VR, takie jak krotka gra
w aplikacji Beat Saber lub zajecia z Google Earth VR. Dodatkowym atutem scenariusza jest
wykorzystanie aplikacji, ktéra zawiera elementy znane z popularnych gier wideo (Portal 2,
Dota 2). Znajome elementy utatwig dotarcie do dzieci i mtodziezy. W przypadku mniej
chetnych uczestnikbw zaje¢ mozna zaczaé¢ od przedstawienia im znajomych elementéw
(Secret Shop — sklep z gry Dota 2, Robot Repair — naprawa robota Atlas z gry Portal 2)
i kiedy juz zainteresujemy ich rozgrywka, przejs¢ do Human Medical Scan lub Solar System.

e Zajecia powinny trwa¢ minimum 10 minut na jednego uczestnika. Zalecane jest
umozliwienie uczestnikom dtuzszego korzystania z aplikacji w interwatach 10 min —
jeden gracz 10 min, zmiana na kolejnego i z powrotem.

e Nie ma dolnej granicy liczby uzytkownikow. Akcje wykonywane przez osobe
zaktadajgca gogle sg interesujgce, wiec mozna z powodzeniem prezentowaé je na
duzym ekranie rownolegle do aktywnosci realizowanych przez uzytkownika gogli.

Cele zajeé

Pogtebienie wiedzy uczestnikéw zaje¢ na temat wirtualnej rzeczywistosci.
Rozwiniecie umiejetnosci uczestnikdw zajec¢ z zakresu poruszania sie w swiecie VR,
obstugi narzedzi przy pomocy kontroleréw VR.

e Przedstawienie korzysci edukacyjnych ptyngcych z wykorzystania wirtualnej
rzeczywistosci.
Poszerzenie wiedzy na temat budowy ludzkiego ciata.
Poszerzenie wiedzy na temat fizyki w grach wideo.
Poszerzenie wiedzy na temat Uktadu Stonecznego.



Przedstawienie alternatywnych sposobdéw nauki (geografia, historia, historia sztuki,
biologia, WOS).
Zareklamowanie biblioteki jako miejsca innowacyjnego technologicznie.

Efekty po zajeciach

Uczestnicy posiadajg srednio zaawansowane kompetencje z zakresu korzystania
z Gogli HTC Vive.

Uczestnicy posiadajg $rednio zaawansowane informacje na temat wirtualnej
rzeczywistosci.

Uczestnicy potrafig sprawnie porusza¢ sie w wirtualnej przestrzeni (laboratorium).
Uczestnicy potrafig sprawnie postugiwaé sie kontrolerami HTC Vive w réznych
sytuacjach.

Uczestnicy rozumieja, w jaki sposob wykorzysta¢ The Lab w celu poszerzenia swojej
wiedzy z zakresu astronomii i biologii.

Uczestnicy sg zainteresowani nowoczesnymi technologiami.

Uczestnicy posiadajg wiedze na temat wykorzystania wirtualnej rzeczywisto$ci
w przestrzeni bibliotecznej.

Uczestnicy zajec¢

Zajecia sg skierowane do oséb, ktére majg juz za sobg pierwsze doswiadczenia
z aplikacjami VR. Ze wzgledu na tematyke niektérych doswiadczen (gry) aplikacja bedzie
najbardziej efektywna w przypadku mtodziezy i starszych dzieci. Zajecia mozna jednak
przeprowadzi¢ rowniez ze starszymi odbiorcami, ktérzy wykazujg czynne zainteresowanie
aplikacjami VR (nie bierny odbiér tresci, ale che¢ wchodzenia w bardziej ztozone interakcje
w wirtualnej rzeczywistosci).

Wymagany sprzet i materiaty

ok~

N

Gogle HTC Vive

Stuchawki HTC Vive

Kontrolery HTC Vive

Latarnie HTC Vive

Laptop umozliwiajgcy uruchomienie gogli lub komputer PC. W przypadku komputera
PC bedzie mozliwe poditgczenie wideoprojektora (rekomendowane dla lepszego
efektu, jaki daje jednoczesne wyswietlanie obrazu z gogli na duzym ekranie)

Wolna przestrzen 1,5 x 2 metry

Papierowe reczniki do przecierania ggbek gogli

Chusteczka do okularéw do przecierania soczewek gogli



Opcjonalny sprzet i materiaty

no

. Wideoprojektor

Dodatkowe gtosniki (dla lepszego efektu i zasiegu)

Klimatyzacja. Uzytkowanie gogli prowadzi do podwyzszenia temperatury ciata
z powodu wzmozonego ruchu, emocji i umieszczenia zrodia ciepta w poblizu twarzy
uzytkownika.

Woda dla uzytkownikdéw gogli — podczas gry zrobig sie spragnieni

Sprzet do nagrywania uczestnikoéw

Uwagi BHP
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. Aplikacja The Lab moze wywotywa¢ u niektérych uzytkownikéw mdtosci lub

prowadzi¢ do ataku leku wysokosci. Przed zatozeniem gogli nalezy zapytac
uczestnika, czy nie cierpi na lek wysokosci i poinstruowac go, ze w razie potrzeby
nalezy zamkngc¢ oczy i poczekac na zdjecie gogli.

Warto przetrze¢ sprzet po kazdym uzytkowniku (ggbki) oraz monitorowa¢ stan
soczewek.

Nalezy zwraca¢ uwage, czy kabel gogli nie wpada pod nogi lub ich nie owija.

Nalezy pilnowaé, aby widzowie (szczegdlnie dzieci) nie wbiegali bezposrednio przed
osobe uzywajaca gogli.

Pomieszczenie, w ktérym uzywane sag gogle, powinno by¢ w miare mozliwosci
wentylowane lub klimatyzowane.

Uwagi dodatkowe

Wszystkie aplikacje prezentowane w scenariuszu, podobnie jak gogle HTC Vive,
wymagajg do dziatania instalacji srodowiska Steam. Utworzenie konta Steam jest
darmowe i mozna to zrobi¢ pod adresem:

https://store.steampowered.com/join

Steam to rodzaj wirtualnej biblioteki i sklepu z aplikacjami oraz grami, w tym VR.
Wiele z gier i aplikacji jest dostepnych za darmo. Raz kupione lub pobrane aplikacje
przypisywane sg do konta uzytkownika i potem mogg by¢ pobierane dowolng liczbe
razy na roznych komputerach. Nie mozna jednak uruchomic¢ aplikacji jednoczesnie
na kilku komputerach w trybie online.

Przebieg zaje¢

1.
2.
3.

Rozstawienie sprzetu (10 min)
Uruchomienie Steam VR (3 min)
Wyznaczenie sfery do gry (2 min)



Powyzsze czynnosci zostalty wyczerpujgce odpisane lub podlinkowane w materiale
dodatkowym ,Niezbednik HTC Vive, Google Cardboard, Rzeczywistos¢ Rozszerzona”
w czesci ,Konfiguracja HTC Vive”.

The Lab (aplikacja darmowa)

W aplikacji The Lab uzytkownik trafia do wirtualnego laboratorium, w ktérym znajduje sie
kilka stanowisk. Kazde ze stanowisk to inna minigra — doswiadczenie VR. Scenariusz
zaktada wykorzystanie podczas zaje¢ jednego doswiadczenia (lub wiekszej liczby
doswiadczen). Ponizej opisano poszczegdlne doswiadczenia oraz zaproponowano sposéb
ich wykorzystania w bibliotece w kolejnosci, ktéra pozwoli na przeprowadzenie rozgrzewki,
przejscie do elementéw edukacyjnych i nagrodzenie uczestnika kolejng rozrywkowg
aktywnoscig. W przypadku wiekszej liczby uczestnikéw lub checi skupienia sie wytacznie na
jednym doswiadczeniu mozna zrezygnowa¢ z poszczegOllnych doswiadczen na rzecz
innych.

e Longbow

To symulator tucznika, w ktérym jeden kontroler stuzy za tuk, a drugi za strzate. Zadaniem
gracza jest obrona zamku przed nadciggajgcymi hordami wrogéw przedstawionych w formie
patykowatych, czarnych figurek. Aby trafi¢ przeciwnika, nalezy nie tylko wycelowac, lecz
takze wykonac¢ ruch naktadania strzaly i naciggania, a nastepnie zwalniania cieciwy. Gra
w bardzo realistyczny sposob oddaje korzystanie z tuku oraz fizyke lotu strzaty. Nadaje sie
doskonale do rozgrzewki przed bardziej edukacyjnymi zajeciami oraz doskonalenie
koordynacji reka — reka i reka — oko w wirtualnej rzeczywistosci.

e Human Medical Scan

Aplikacja jest doskonatym sposobem na ciekawg prezentacje ludzkiej anatomii oraz
powaznych zastosowan wirtualnej rzeczywistosci. Doswiadczenie polega na zdejmowaniu
kolejnych warstw z tréjwymiarowego modelu ludzkiego ciata. Mozna poprosi¢ uczestnikéw
zajec, aby ,dotarli” do wybranych elementéw anatomicznych i zaprezentowali je pozostatym
uczniom.

e Solar System

Doswiadczenie polega na umozliwieniu graczowi interakcji z tréjwymiarowym modelem
Uktadu Stonecznego. Uzytkownik moze ogladaé poszczegdllne ciata niebieskie z kazdej
strony, a takze podnosi¢ je, przestawia¢, a nawet przerzuca¢ z miejsca na miejsce.
W przypadku mtodszych uczestnikédw warto pozwoli¢ im po prostu na swobodne chodzenie
pomiedzy planetami, zobaczenie na wtasne oczy ich orbit czy wreszcie zajrzenie do wnetrza
StohAca, a nawet umieszczenie w nim dla zabawy Ziemi. Nieco starszych mozemy poprosic



o wskazanie konkretnej planety. Najwieksze wyzwanie bedzie jednak stanowito pomieszanie
ciat niebieskich, umieszczenie planet na ztych orbitach i poproszenie uczestnika zaje¢ o jak
najszybsze ich uporzgdkowanie. To Swietna alternatywa dla klasycznej lekcji. Biblioteka
moze réwniez prowadzi¢ publiczny ranking dla najszybszych astronomoéw w formie kartki
plakatowej z nazwiskami i czasami najlepszych uczestnikow gry.

e Secret Shop

W tym doswiadczeniu gracz trafia do sklepu z magicznym asortymentem z bardzo
popularnej gry Dota 2. Warto pozwoli¢ uczestnikom na swobodne spacerowanie po sklepie
i odkrywanie coraz to nowych, bardziej lub mniej ukrytych, elementéw. Dodatkowym
zadaniem moze by¢ polecenie odnalezienia konkretnego przedmiotu lub np. rzucenie czaru
zmniejszajacego gracza. Secret Shop to dobra okazja, aby da¢ odpoczg¢ graczom od
bardziej intensywnych doswiadczen oraz zacheci¢ do uzywania aplikacji osoby, ktére znajg
gre Dota 2 lub po prostu interesujg sie tematyka fantasy.

e Postcards

Ta minigra pozwala na wirtualne podr6zowanie po miejscach przedstawionych na
pocztéwkach poprzez przypinanie do nich wirtualnej wtyczki. Doswiadczenie przypomina
nieco korzystanie z Google Street View lub Google Earth VR. Mozna w nim odwiedzi¢
nastepujace lokalizacje:

e Vesper Peak — gbre w stanie Waszyngton,

e Wenecje,

e Raufarholshellir — islandzkg jaskinie utworzong przez lawe,

o Snexfellsjdkull — islandzki stratowulkan (co jest dobrg okazjg, aby wyjasnic¢

uczestnikom zajeé¢, czym sag stratowulkany).

Jedng z zalet aplikacji The Lab jest to, ze zawiera r6znorodne doswiadczenia. Choc¢
Postcards moze sie pozornie wydawa¢ mniej ekscytujgce od pozostatych doswiadczen, to
warto pamieta¢, ze niektérzy uczestnicy zaje¢ wolg zwiedzaé¢ i oglada¢ piekne widoki niz
strzela¢, budowac lub wykonywac inne bardziej angazujace czynnosci.

e Xortex

Odpowiednik gry, w ktérej sterujemy statkiem kosmicznym, unikajgc gradu kul, laseréw
i innych wrogich elementéw. Rdéznica polega na tym, ze sterujemy statkiem, nie uzywajgc
klawiatury lub myszki, lecz podnoszac go przy pomocy kontrolerow w wirtualnej
rzeczywistosci. To dobra okazja na podkrecenie tempa zaje¢ i sprawdzenie oraz
poprawienie koordynacji ruchowej uczestnikow. Wazng cechg gry jest to, ze mozna z niej
korzysta¢, angazujgc jedynie gérng czes¢ ciata, dzieki czemu mata przestrzen nie bedzie
stanowita problemu.



e Robot Repair

Doswiadczenie jest humorystycznym podejsciem do procesu naprawy skomplikowanej
maszyny — w tym przypadku robota Atlas z popularnej gry Portal 2. Podobnie jak
w przypadku doswiadczenia Secret Shop, jest to dobra okazja do przyciagniecia graczy.
Naprawa robota to réwniez pretekst do opowiedzenia uczestnikom zaje¢ o profesjonalnych
zastosowaniach wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci w przemysle, np. w zaktadach
Boeinga (https://www.boeing.com/company/about-bca/washington/737-max10-virtual-reality-
01-28-19.page) lub fabrykach Porsche
(https://www.porsche.com/international/accessoriesandservice/virtualreality/). Gra pozwala
réwniez wycwiczy¢ umiejetnosci manipulowania obiektami w wirtualnej rzeczywistosci.

e Slingshot

Na koniec zostawilismy doswiadczenie, ktérego gtéwnym celem jest wywotanie jak
najwiekszych zniszczen poprzez kalibracje i wykorzystanie wyrzutni. Gracz dysponuje
skonczong liczbg pociskdédw i musi przy ich pomocy zniszczy¢ jak najwiecej obiektow
w magazynie. Gra na podobienstwo Angry Birds w atrakcyjny sposéb przedstawia dziatanie
fizyki i wptyw dobrania odpowiedniego kata i sity na zachowanie pocisku. Dzieki
podobienstwu do znanej gry moze by¢ rowniez zachetg do powrotu do biblioteki i/lub swiata
VR.

Zgoda na wykorzystywanie wizerunku

Obowigzujgce przepisy prawne (wynikajace z ,Ustawy o prawie autorskim i prawach
pokrewnych”) naktadajg na nas obowigzek zebrania od uczestnikéw spotkania zgéd na
wykorzystanie ich wizerunkdéw, w przypadku kiedy chcielibysmy uzyé przestanych zdjec
w materiatach promocyjnych. Oznacza to, ze aby méc opublikowac¢ zdjecia ze spotkania np.
w materiatach promujgcych projekt, na naszej stronie internetowej, na Facebooku czy
w raporcie podsumowujgcym, musimy posiadac¢ akceptacje uczestnikéw. W przypadku osob
niepetnoletnich zgoda taka powinna by¢ udzielona przez rodzica (lub prawnego opiekuna).
Tres¢ zgody jest do$¢ obszerna, w sposdb wyczerpujacy opisuje sytuacje, w ktérych zdjecia
bedg mogty by¢ uzyte, a takze wymienia dane wszystkich trzech partneréw. Przekazujac
zgody do podpisu dla rodzicéw uczestnikbw, warto do formularza dodaé¢ informacje
o spotkaniu. Dzieki temu fatwiej bedzie im zrozumieé¢ cel spotkan i zasadnos¢ podpisania
zgody.
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