Temat: Taniec z mieczami swietinymi i skoki z wiezowca, czyli VR
w bibliotece

Dr Marek Maruszczak
Slavic Monsters | GeoGames

Scenariusz

Zostat przygotowany jako narzedzie pomocnicze dla organizatoréw dni otwartych, imprez
integracyjnych, zaje¢ z wstepu do VR. Przed spotkaniem nalezy sie z nim zapoznac i w razie
potrzeby dostosowaé¢ do witasnych preferencji. Gtbwnym elementem aktywnosci opisanych
W scenariuszu sg sesje z jedng z dwéch gier (Beat Saber oraz Richie’s Plank Experience).
Zajecia sg przygotowane z mys$lg o zapewnieniu jak najwiekszej liczbie osob faktycznej
stycznosci z goglami VR. Dlatego w miare mozliwosci czesci teoretyczne warto ograniczac
do minimum. Do zaje¢ z mniejszymi grupami warto skorzysta¢ z dwoch pozostatych
scenariuszy.

e Zajecia nie majg ograniczonego czasu. Gtéwne aktywnosci zajmujg od 1 do 5 minut
na gracza, wiec tgczny czas zalezy przede wszystkim od liczby uczestnikow.

e Nie ma ograniczeh odnosnie do liczby uczestnikbw poza czasowymi. Nalezy tylko
wzigé pod uwage, ze jeden uczestnik to co najmniej minuta z goglami.

Cele zajeé¢

e Wprowadzenie do $wiata VR i przedstawienie podstawowych informacji
oraz umiejetnosci z tego zakresu.

e Urozmaicenie wydarzenia, podczas ktérego prezentowane beda gogle VR.

e Zachecenie uczestnikéw wydarzenia do brania w nim aktywnego udziatu.

e Zareklamowania biblioteki jako miejsca innowacyjnego technologicznie.

Efekty po zajeciach

e Uczestnicy posiadajg podstawowe kompetencje z zakresu korzystania z Gogli HTC
Vive.

Uczestnicy posiadajg podstawowe informacje na temat wirtualnej rzeczywisto$ci.
Uczestnicy potrafig poruszac sie w wirtualnym swiecie w co najmniej jednej aplikacji.
Uczestnicy sg zainteresowani nowoczesnymi technologiami.

Uczestnicy posiadajg wiedze na temat wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci
W przestrzeni biblioteczne;.



Uczestnicy zajec¢

Warsztaty skierowane sg do oséb w niemal kazdym przedziale wiekowym. Przed
zatozeniem uczestnikowi gogli nalezy upewnic sig, czy dana osoba np. nie ma probleméw
z btednikiem lub leku wysokosci — zabawa na wysokosciach wystepuje w aplikacji Richie’s
Plank Experience (wiecej informacji w czesci poswieconej szczegétowemu przebiegowi
zajec, punkt 5: zasady BHP). W przypadku aplikacji Beat Saber nalezy zwréci¢ uwage, ze
jest ona angazujgca ruchowo, co moze mie¢ znaczenie szczeg6lnie w przypadku osob
starszych/z ograniczong motoryka. Nalezy odpowiednio dostosowac im poziom trudnosci
(szczegdty w czesci poswieconej aplikacji Beat Saber). Wazne, aby uczuli¢ uczestnika
korzystajacego z gogli na reagowanie na polecenia i informacje od prowadzgcego
(np. nieprzekraczania granic pokoju wirtualnego czy obstugi kontroleréw) — moze by¢ to
utrudnione w przypadku duzej gtosnosci dzwieku ustawionej w stuchawkach dotgczonych do
gogli.

Wymagany sprzet i materiaty

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 podigczenie wideoprojekiora (rekomendowane dla lepszego
efektu, jaki daje jednoczesne wyswietlanie obrazu z gogli na duzym ekranie)

6. Wolna przestrzen 1,5 x 2 metry

Papierowe reczniki do przecierania gabek gogli

8. Chusteczka do okularéw do przecierania soczewek gogli
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Opcjonalny sprzet i materiaty

Wideoprojektor

Dodatkowe gtosniki (dla lepszego efektu i zasiegu)

Deska (okoto 30 cm szerokosci i 150-200 cm dtugosci)

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

5. Woda dla uzytkownikéw gogli — podczas gry zrobig sie spragnieni

6. Sprzet do nagrywania uczestnikéw
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Uwagi BHP

1. Warto przetrze¢ sprzet po kazdym uzytkowniku (gabki) oraz monitorowa¢ stan
soczewek.
2. Nalezy zwraca¢ uwage, czy kabel gogli nie wpada pod nogi lub ich nie owija.



Nalezy pilnowac, aby widzowie (szczegolnie dzieci) nie wbiegali bezposrednio przed
osobe uzywajaca gogli.

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

Uwagi dodatkowe

Prezentowany scenariusz przewiduje uruchomienie jednej z dwdch aplikacji VR
(Richie’s Plank Experience, Beat Saber).

Kazda z aplikacji moze by¢ podstawg do oddzielnych zaje¢ w zaleznosci od czasu
ich trwania i liczebnosci grupy.

Na potrzeby scenariusza zatozono, ze uczestnikbw bedzie wielu i kazdy spedzi
z goglami VR od 1 do 5 minut podczas jednego podejscia.

Uczestnikdédw warto nagrywac, poniewaz podczas gry zazwyczaj mocno sie angazuja
ruchowo i mozna uzyskaé atrakcyjny materiat do mediéw spotecznosciowych.

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

1.

Przygotowanie sprzetu i oprogramowania (15 min).

2. Przedstawienie informacji teoretycznych (te czes¢ mozna skréci¢ do niezbednych

komunikatow o niewychodzeniu poza zasieg kabla i zamknieciu oczu, jezeli komus
zakreci sie w gtowie i poczekaniu, az prowadzgcy/osoba obstugujgca VR zdejmie
uczestnikowi gogle (1-15 min).

Jedna sesja z gra (1-5 min) — szczego6towe opisy przygotowania sesji i jej przebiegu
umieszczono w czesciach ,Beat Saber” oraz ,Richie’s Plank Experience”.

Przebieg zaje¢ — zapis szczegdétowy

1.

Rozstawienie sprzetu (10 min)

2. Uruchomienie Steam VR (3 min)
3. Woyznaczenie sfery do gry (2 min)



Powyzsze czynnosci zostaly wyczerpujace opisane lub podlinkowane w materiale
dodatkowym ,,Niezbednik HTC Vive, Google Cardboard, Rzeczywistos¢ Rozszerzona”
w czesci ,Konfiguracja HTC Vive”
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Uruchomienie aplikacji Beat Saber lub Richie’s Plank Experience (2 min)
Przedstawienie zasad BHP (5 min):
a. jezeli graczowi zrobi sie niedobrze lub bedzie chciat zdjg¢ gogle, powinien
o tym poinformowa¢ prowadzacego zajecia. Wtedy najlepiej zamknaé oczy
i poczekaé na zdjecie gogli,
b. jezeli gracz zobaczy wirtualng sciane, siatke, czerwong linie, to znaczy, ze
doszedt do konhca pola gry i powinien sie cofngé
Woyjasnienie dziatania aplikacji (opisane w podpunkcie dotyczacym aplikacji) (5 min)
Wyjasnienie sterowania aplikacjg (5 min)
Jedna sesja z aplikacjg: Beat Saber (3-5 min na osobe), Richie’s Plank Experience
(1-3 min na osobe)

Beat Saber (aplikacja ptatna 107,99 zt)

Dlaczego gra jest dobra na rozgrzewke i pokazy?

Jest angazujgca ruchowo.

Sprzyja integracji — gracze wygladajg intrygujgco, jak zaczynajg sie angazowac
w gre. Obserwatorzy chetnie robig zdjecia i dotaczajg do gry.

Muzyka sprzyja budowaniu pozytywnej atmosfery i moze zacheci¢ obserwatoréw do
zatrzymania sie.

Grajacy szybko zaczynajg rozumieé, w jaki sposob ich ruchy w swiecie rzeczywistym
majg przetozenie na swiat wirtualny.

Zasady gry w Beat Saber (nie trzeba ich wszystkich ttumaczy¢ graczom):

o Celem gracza jest przecinanie w rytm muzyki nadlatujgcych szescianow (niebieskie
i czerwone) z symbolami strzatek lub kropek.

o Gracz przecina szesciany przy pomocy dwoch mieczédw s$wietlnych (niebieski i czerwony),
ktérymi steruje, machajgc kontrolerami.

o Nalezy pamieta¢, aby wtasciwy kontroler znajdowat sie we witasciwej rece, czyli aby prawy
kontroler w wirtualnej rzeczywistosci (niebieski) odpowiadat prawej rece w prawdziwym
Swiecie.

o  Gracz powinien przecina¢ szesciany zgodnie z kierunkiem strzatki. Jezeli na szescianie jest
strzatka zwr6cona do gory, to znaczy, ze powinien cigé od dotu w kierunku zwrotu strzatki.

o Nalezy pamietac, aby macha¢ mieczami, a nie tylko nastawia¢ je do nadlatujgcych szescianow
— w takim wypadku punkt nie zostanie naliczony.

Szesciany z symbolami kropek mozna cigé w dowolny sposéb (ale machajac, nie nastawiajgc).
Czerwone szesciany gracz przecina czerwonym mieczem, a niebieskie niebieskim.

Nalezy unika¢ nadlatujgcych czerwonych $cian poprzez odsuniecie sie w bok lub
przykucniecie.

Nalezy unika¢ uderzenia mieczem w nadlatujgce bomby.

Im wiecej szescianOw przetniemy z rzedu prawidtowo, tym wiekszy mnoznik punktéw
uzyskamy.



e Po uruchomieniu aplikacji nalezy wybrac tryb solo, a nastepnie piosenke z listy
wyboru.

e Piosenki maja rézne tryby trudnosci i czas trwania, warto przed zajeciami sprawdzi¢,
ktdre piosenki sg krétkie, a ktore dtugie i wybrac piosenke nie dtuzszg niz 1-2 minuty.

e Poziom trudnosci nalezy dobra¢ do gracza, na poczatek najlepiej wybiera¢ stopnie
od ,easy” do ,normal’”.

Zaktadamy gogle uzytkownikowi.

Pokazujemy, jak rozpoczg¢ piosenke (wskazanie koncem miecza i klikniecie
spustem) oraz instruujemy, ze po rozpoczeciu piosenki az do jej zakonczenia nie
nalezy w nic klika¢ na kontrolerach.

e Po rozpoczeciu piosenki niektérzy gracze prawdopodobnie i tak klikng przycisk
menu. Aby powrdci¢ do gry, nalezy klikng¢ go ponownie, po czym przy pomocy
koncoéwki miecza wskazac przycisk ,continue” i klikng¢ spust.

e Po zakonczeniu piosenki na ekranie wyswietli sie wynik gracza.

o Wynik mozna zapisa¢ na tablicy/kartce i przeprowadzi¢ konkurs.

o Konkurs powinien by¢é prowadzony dla jednej piosenki, poniewaz
w zaleznosci od utworu liczba punktow moze byé diametralnie wyzsza lub
nizsza.

o Kiedy wszyscy gracze zagrajg w dang piosenke, a ich wyniki bede zapisane,
ogtaszamy zwyciezce.

o Grywalizujgc zajecia, zyskamy wieksze zaangazowanie graczy.

Ritchie’s Plank Experience (aplikacja ptatna 53,99 zt)

Dlaczego gra jest dobra na rozgrzewke i pokazy?

Jest krotka.
Pozwala na szybkie zwizualizowanie realizmu dostarczanego przez wirtualng
rzeczywistosé.
Robi duze wrazenie na wiekszosci uzytkownikow.
Zachowanie uzytkownikéw przycigga widzow.
Pozwala na stopniowe oswojenie z trudng sytuacjg osoby cierpigce na lek
wysokosci.
Jest dobrym przyktadem na wykorzystanie VR do celéw pozarozrywkowych (terapia).
Zajecia mozna przeprowadzi¢ bez i przy pomocy fizycznej deski:
o Fizyczna deska zapewnia wiekszy stopient immersiji.
o Deska powinna mie¢ okoto 30 cm szerokosci i 150-200 cm dtugosci.
e W przypadku uzywania deski nalezy dopasowac jej fizyczng lokalizacje do wirtualnej:
o W tym celu nalezy uruchomi¢ aplikacje Richies Plank Simulator.
o Umiesci¢ deske na srodku wyznaczonego pola gry.
o Zatozyc¢ gogle HTC Vive.



o Wijecha¢ na najwyzsze pietro wiezowca — aby to zrobi¢, nalezy wejs¢ do
windy i pchna¢ kontrolerem (nie przyciska¢ zadnych guzikdéw na kontrolerze)
wirtualny przycisk windy.

Wejs¢ na poczatek wirtualnej deski.
Przytozy¢ kontroler do ziemi w miejscu, gdzie zaczyna sie wirtualna deska
i umiesci¢ doktadnie w tym samym miejscu deske fizycznag.

e Gra ,w deske” ma kilkka pozioméw. Najlepszy jest najwyzszy, ale mozna
przetestowac rowniez inne.

e Aby rozpoczg¢ rozgrywke z graczem, nalezy zatozy¢é mu gogle, wtozy¢ do reki
kontroler i poinstruowac, w jaki sposéb i ktéry przycisk windy powinien nacisng¢
(mozna to rowniez zrobi¢ za niego), poczeka¢ az wjedzie na ostatnie pietro
i poprosi¢, aby wszedt na deske.

e Uwaga — niektére osoby mogg bac¢ sie nawet wyjscia z windy. Mozna zaproponowac
im poprowadzenie za reke — to w wielu przypadkach pomaga.

e Mozna zacheci¢ gracza do skoku z deski — w tym celu wystarczy mocno wychyli¢
gtowe poza krawedz deski lub z niej zejs¢. W takim wypadku gracz zacznie powoli
spadac.

Zgoda na wykorzystywanie wizerunku

Obowigzujgce przepisy prawne (wynikajgce z ,Ustawy o prawie autorskim i prawach
pokrewnych”) naktadajg na nas obowigzek zebrania od uczestnikow spotkania zgdéd
na wykorzystanie ich wizerunkéw, w przypadku kiedy chcieliby$my uzy¢ przestanych zdje¢
w materiatach promocyjnych. Oznacza to, ze aby méc opublikowaé zdjecia ze spotkania
np. w materiatach promujgcych projekt, na naszej stronie internetowej, na Facebooku czy
w raporcie podsumowujgcym, musimy posiada¢ akceptacje uczestnikdéw. W przypadku osob
niepetnoletnich zgoda taka powinna by¢ udzielona przez rodzica (lub prawnego opiekuna).
Tres$¢ zgody jest dos¢ obszerna, w spos6b wyczerpujacy opisuje sytuacje, w ktérych zdjecia
bedg mogty by¢ uzyte, a takze wymienia dane wszystkich trzech partneréw. Przekazujgc
zgody do podpisu dla rodzicow uczestnikow, warto do formularza doda¢ informacje
o spotkaniu. Dzieki temu tatwiej bedzie im zrozumie¢ cel spotkan i zasadno$¢ podpisania
zgody.
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