university

ual: =

Biezace zalecenia pedagogiczne i najlepsza praktyka w dziedzinie technologii immersyjnych:
Wytyczne CCW/UAL dotyczace wirtualnej rzeczywistosci

Przygotowanie do sesji

1.

10.

1.

Zainstaluj i zaktualizuj aplikacje. Przed rozpoczeciem sesji upewnij sie, ze wszystkie aplikacje sg
zainstalowane i zaktualizowane. Je$li korzystasz z gogli z oprogramowaniem Oculus for Business, przed
rozpoczeciem sesji upewnij sie, ze wymagane aplikacje sg zainstalowane i zaktualizowane oraz
wyczyszczone z wezeshiejszych tresci.

Utworzenie kont i zalogowanie. Jesli aplikacje wymagaja kont oraz specjalnych zezwolen, przed
rozpoczeciem sesji upewnij sie, ze wszyscy uczestnicy utworzyli konta i pomysinie sie zalogowali. Przed
sesjg zaleca sie przeprowadzenie zaje¢ lub szkolenia, zeby pomoc studentom w zatozeniu kont,
zalogowaniu sie i zapoznaniu z wyposazeniem.

Skonfiguruj loT (internet rzeczy) dla gogli Quest i laptopéw/komputeréw, ktore bedg
wykorzystywane do transmitowania. W przypadku gogli’lkomputerdw, ktére nie zostaty uprzednio
podigczone do sieci 10T, przed sesjg musisz przekaza¢ adres MAC do dziatu IT. Jesli wymagane jest
transmitowanie, wszystkie urzadzenia muszg sie znajdowac w tej samej sieci.

Nataduj gogle i wyposazenie. Pamietaj o catkowitym natadowaniu wszystkich gogli, ktére bedq
uzywane. Jesli sesja bedzie trwata diuzej niz 2-3 godziny, koniecznie zapewnij wszystkim uzytkownikom
gogli dostep do punktow fadowania.

Potwierdz fizyczna przestrzefh wymagang dla danej liczby uczestnikéw i ich wyposazenia.

Zapoznaj sie z wymaganiami technicznymi i sprzetowymi danego przeptywu pracy. Przeanalizuj
potrzeby: od eksportowania i wdrozenia po przeptyw pracy w aplikacjach (potrzebujesz tekstur, czy
zwyktych grafik, dokumentacji lub wirtualnego $rodowiska?). Eksport materiatéw w obrebie przeptywu
pracy wplynie na ksztatt warsztatéw lub sesiji.

Zakomunikuj studentom, jaki sprzet musza przynies¢, np. laptop, tablet itp., zeby uczestniczy¢ w
planowanym przeptywie pracy komputer-wirtualna rzeczywistos¢. Przed rozpoczeciem sesji upewnij sie,
ze w urzadzeniach studentéw skonfigurowano potrzebne sieci (tzn. loT). Patrz zalecenie nr 3 powyzej.
Przed rozpoczeciem sesji zakomunikuj wymogi i protokoty majace na celu zapewnienie studentom
bezpieczenstwa w ich przestrzeniach fizycznych.

Przydziel gogle i zapewnij nalepki identyfikacyjne na gogle. Pomoze to w spetnieniu wymogéw BHP,
utatwi znalezienie gogli po przerwie i zapewni instruktorom oraz innym osobom przebywajacym w
pomieszczeniu mozliwos¢ fatwego rozpoznania uczestnikéw podczas przebywania w wirtualnej
rzeczywistosci (VR).

Przed sesja przetestuj potaczenie Wi-Fi w pomieszczeniu. Zalecamy sie€ loT dla wszystkich urzadzen
i gogli VR. Patrz zalecenie nr 3 powyzej.

Zapewnij szkolenie przed sesja. Przeanalizuj zagadnienie dostepu studentéw do urzadzen
niezbednych w planowanym przeptywie pracy. Jesli uczestnicy bedq mieli dostep do gogli przed sesja,
udostepnij materiaty szkoleniowe wyjasniajace nawigacje w obrebie systemu oraz obstuge kontrolerdw.
W ten sposéb pomozesz studentom, ktdrzy dotychczas mieli minimalng lub zerowg styczno$¢ ze
sprzetem VR albo nie majg do niego dostepu.



W trakcie sesji
1.
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Miej jasno okreslony cel przypisany do efektdw uczenia sie w ramach sesji/cyklu warsztatow. Sesja
realizowana w celu technicznego przyswojenia konkretnej aplikacji rézni sig od sesji majacej rozwija¢
spoteczno$¢ online i stymulowac wspdiprace.

Miej na uwadze oczekiwania studentow. Wyraznie zakomunikuj studentom temat oraz spodziewane
rezultaty sesji.

Korzystaj z funkcji transmisji obrazu (screencast) z jednej pary gogli, zeby odcigzy¢ studentoéw
potrzebujacych przerwy od gogli lub wyswietli¢ ewentualne prezentacie.

Utrzymuj tempo realizacji sesji. Zeby zapobiega¢ zmeczeniu oczu, po 15-20 minutach korzystania z
gogli zaleca sie zrobienie przerwy. Rozwaz podzielenie aktywnosci na segmenty, zeby umozliwi¢
odpoczynek od gogli. Czas pomiedzy segmentami VR zagospodaruj aplikacjami poza wirtualng
rzeczywistoscia, ktére masz zaplanowane w ramach przeptywu pracy. Rozwaz takze zajecia
poswiecone refleksji i dyskusji pomiedzy cze$ciami VR.

Na biezaco konsultuj ze studentami tempo oraz strukture sesji. Wprowadzaj odpowiednie korekty i
zawsze pozwalaj studentom na robienie przerw od wirtualnej rzeczywistosci, jesli tego potrzebuja.
Pamietaj, zeby tadowac gogle w trakcie przerw.

Inkluzja i utatwienie dostepu

1.

Zorganizuj opcjonalne zajecia przed sesja, zeby podnies¢ poziom zaznajomienia ze sprzetem i
koncepcjg technologii immersyjnych. Jest to szczegdlnie wazne w przypadku studentéw bez wczesniejsze;
stycznosci z technologiami immersyjnymi.

Uwzglednij aktywne przerwy od gogli lub $rodowiska WebXR w planie ses;ji lub warsztatow.

Miej swiadomos¢ réznych wymogow zwiazanych z indywidualnymi utatwieniami dostepu i
zastanow sie, jak spersonalizowaé urzadzenia uczestnikow.

Zakomunikuj, w jaki sposob i kiedy student lub uczestnik moze opusci¢ srodowisko XR. Pomoze to
uczestnikom w radzeniu sobie z niepokojem i fizycznym dyskomfortem podczas przebywania w
$rodowisku poprzez danie im kontroli nad immersja (np. jak zdja¢ gogle, czy jest sekwencja umozliwiajgca
opuszczenie ekranu itd.).

Zaleca sie prowadzenie transmisji ekranu z sesji (screencast), tak aby studenci mogli w razie potrzeby
zdjac gogle i nadal uczestniczy¢ w zajeciach.

Okresl podpowiedzi wizualne i werbalne stosowane w Srodowisku. Okres| zakres sprawnosci
ruchowej wymagany do skutecznego poruszania sie w obrebie $rodowiska i osiggniecia celow
pedagogicznych. Czy uzytkownik moze nawigowac bez korzystania z konkretnych wskazan wizualnych,
werbalnych albo ruchowych? Czy korzystasz z konkretnych identyfikatorow dla kontrolerow? W przypadku
Gravity Sketch stosuj nazewnictwo ,kontroler w rece rysujacej” i ,kontroler w rece nierysujacej” zamiast
,kontroler w lewej rece” i ,kontroler w prawej rece”, poniewaz gogle umozliwiajg uzytkownikom
dostosowanie kontroleréw do indywidualnych potrzeb.

Informacje dotyczace konkretnych aplikacji
Gravity Sketch: wytyczne dotyczace Collab Space (przestrzen wspotpracy)

1.

Zmieniaj skale w zaleznosci od tego, czy interakcja bedzie dwuosobowa, czy wieloosobowa. Zalecana
maksymalna liczba uczestnikéw w pomieszczeniu wynosi 4.
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2. W przypadku dotgczania do sesji synchronicznej lub odbywajacej sie na miejscu pamietaj, zeby wyciszyé
uzytkownikéw w obrebie przestrzeni wspdtpracy. Kliknij mikrofon ponizej i zmierh domy$ine ustawienie na
NONE (brak). Wytaczenie mikrofonu w goglach jest konieczne dla uniknigcia gto$nych sprzezen
zwrotnych. Jes$li uczestnicy nie bedg fizycznie przebywali w jednej przestrzeni lub beda wspotpracowali
podczas wirtualnego spotkania (np. rownoczesne spotkanie w Teams), wowczas moga korzystac z funkcii
audio wewnatrz przestrzeni wspotpracy w Gravity Sketch.

3. Dostep do pokoi jest mozliwy przed sesjami i po ich zakonczeniu. Okresl liczbe oséb z dostepem do
pokoju oraz liczbe oséb aktualnie przebywajacych w pokoju.

4. Zeby zapobiec dezorientacji, zalecamy zmiane ustawienia snap scaling (skalowanie z przycigganiem) na
NON-SCALING (bez skalowania) oraz zablokowanie osi.

5. Zalecamy nadanie uzytkownikom odpowiednich nazw i odroznienie ich kolorami w obrebie przestrzeni
wspotpracy. Uzytkownicy moga zmieni¢ swojg nazwe za pomocg awatara z goglami, kontrolerami i
etykietg z nazwa uzytkownika, ktory znajduje sie na prawo od pokoi. Nalezy klikna¢ etykiete i zmieni¢
nazwe awatara na fatwg do zidentyfikowania w obrebie przestrzeni wspotpracy. Po skofnczeniu nalezy
Kliknag¢ niebieski haczyk. Zeby zmieni¢ kolor gogli oraz kontroleréw, nalezy klikna¢ koto barw i wybra¢
kolor, ktdry bedzie widoczny i tatwy do odréznienia dla pozostatych uczestnikdw.

Wytyczne zostaty opracowane przez grupe roboczg ds. badania i rozwijania technologii immersyjnych:
Darryl Clifton, dyrektor kierunku ilustratorstwo

Chris Follows, menadzer ds. nowych technologii

Matthew Hawkins, starszy wyktadowca

Jayoon Choi, wyktadowca

Kristina Thiele, asystent

Marius Simpkus, technik specjalista

Katie Gardner, producent szkolen cyfrowych w CCW



