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VRTechnology

Spotka VRTechnology specjalizuje sie w tworzeniu
oprogramowania, algorytméw  oraz  transferze
technologii z nauki do przemystu.

* opracowywanie i wydajna implementacja
algorytmow,

* tworzenie webowych systemow biznesowych klasy
Enterprise

e systemy symulacyjne i trenazerowe

Realizacja 6 projektow B+R dofinansowanych przez
NCBIR
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Pro-Lab

Spdtka spin off Politechniki Slaskiej

Pro-Lab sp. j.

ul. Modelarska 10,
40-142 Katowice
biuro@pro-lab.edu.pl

www.pro-lab.edu.pl
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E-ZAWODY - Opracowanie rozwigzan technologicznych
z wykorzystaniem VR pozwalajgcych osobom

z niepetnosprawnosciami na podniesienie kompetencji
zawodowych poprzez realizacje prac w przestrzeni wirtualnej

| -
Raport z badan jakosciowych
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~E-ZAWODY - Opracowanie rozwiazan technologicznych

z wykorzystaniem VR pozwalajacych osobom pvon
z niepetnosprawnosciami na podniesienie kompetencji zawodowych
poprzez realizacje prac w przestrzeni wirtualnej”

Projekt wspotfinansowany przez Narodowe Centrum Badan i Rozwoju w ramach Rzeczy sg dla Ludzi na
wykonanie projektow w zakresie badan naukowych prac rozwojowych.

Lider Konsorcjum: VRTechnology Sp. z 0.0.
Konsorcjanci: Pro-Lab M. Dobrowolska, W. Biegun Spodtka Jawna 8

Narodowe Centrum
Wartosc projektu: 2292 661,77 | Badan i Rozwoju

Wartos¢ dofinansowania: 1 669 320,59 zt
Okres realizacji w latach: 2020-2023

eZawody
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2023

‘ Wprowadzenie

Cele projektu

1. Podniesienie kompetencji zawodowych o0sob
z niepetnosprawnosciami w e-zawodach przewidywanych jako
rozwijajgce sie

2.  Wprowadzenie nowoczesnego narzedzia opartego
o przestrzen wirtualng

3. Opracowanie serii treningdw w wykorzystaniem cwiczen
kompetencji miekkich

Pozwolenie na doswiadczenie pracy ,dnia VR” w réznych branzach

5. Symulacje dostosowane do 0sob z roznymi rodzajami
niepetnosprawnosci

6. Identyfikacja zawodow mozliwych do przeniesienia do VR

7. Ukierunkowania na zawdéd mozliwy do wykonywania zdalnie

eZawody 6
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2023

‘ Wprowadzenie

Cele projektu
1. Podniesienie kompetencji zawodowych o0sob
z niepetnosprawnosciami w e-zawodach przewidywanych jako

rozwijajace Sie W RAMACH PROJEKTU OPRACOWANO:
2. Wprowadzenie nowoczesnego narzedzia opartego ROZWIAZANIA TECHNOLOGICZNE VR
O przestrzen wirtualng DLA:
3. Opracowanie serii treningdw w wykorzystaniem ¢wiczen * 8 NARZEDZI DIAGNOSTYCZNYCH,
: I . : " . . PSYCHOSPOLECZNYCH,
Pozwolenie na doswiadczenie pracy ,, dnia VR” w réznych branzac 8 E-ZAWODOW STANOWIACYCH
5. Symulacje dostosowane do 0sob z roznymi rodzajami PAKIET AKTYWIZACYJNY DLA OSOB

niepetnosprawnosci Z NIEPELNOSPRAWNOSCIAMI
6. Identyfikacja zawodow mozliwych do przeniesienia do VR

7. Ukierunkowania na zawdéd mozliwy do wykonywania zdalnie

eZawody 7
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‘ Wprowadzenie

Cele projektu

1. Podniesienie kompetencji zawodowych o0sob .
z niepetnosprawnosciami w e-zawodach przewidywanych jako Wybrano 8 e-zawodéw
rozwijajgce sie

e-handlowiec

2.  Wprowadzenie nowoczesnego narzedzia opartego

o przestrzen wirtualng internetowy doradca turystyczny
3. Opracowanie serii treningdw w wykorzystaniem ¢éwiczen e-dietetyk
kompetencji miekkich specjalista social media

Pozwolenie na doswiadczenie pracy ,dnia VR” w réznych branzach pozycjoner stron internetowych

5. Symulacje dostosowane do 0séb z réznymi rodzajami grafik komputerowy

niepetnosprawnosci media worker
e-PR-owiec

6. Identyfikacja zawodow mozliwych do przeniesienia do VR
7. Ukierunkowania na zawdéd mozliwy do wykonywania zdalnie

eZawody 38
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Wybrano 8 szkolen kompetencji
psychospotecznych

Komunikacja interpersonalna
Autoprezentacja
Wystgpienia publiczne
Negocjacje | rozwigzywanie
konfliktow

Umiejetnosci asertywne
Radzenie sobie ze stresem i
kontrola emocji
Kreatywnosc i tworcze
rozwigzywanie problemow
Umiejetnosci lidersko-
menedzerskie



‘ Wprowadzenie

Cele projektu

1.

Podniesienie kompetencji zawodowych osob
z niepetnosprawnosciami w e-zawodach przewidywanych jako
rozwijajgce sie

Wprowadzenie nowoczesnego narzedzia opartego
o przestrzen wirtualng

Opracowanie serii treningdw w wykorzystaniem ¢wiczen
kompetencji miekkich

Pozwolenie na doswiadczenie pracy ,, dnia VR” w roznych branzach

Symulacje dostosowane do 0sob z roznymi rodzajami
niepetnosprawnosci

|dentyfikacja zawoddéw mozliwych do przeniesienia do VR
Ukierunkowania na zawod mozliwy do wykonywania zdalnie

eZawody
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KONSULTACIJE M.IN. Z OSOBAMI:

Osoba z niedowtadem konczyn dolnych,
poruszajgca sie na wozku inwalidzkim

— Pozycjoner stron

Osoba chorujgca na stwardnienie rozsiane
— e-Dietetyk

Osoba chorujgca na Parkinsona

— Grafik komputerowy

Osoba chorujgca na niskorostos$é —
karfowatos¢ z deformacja ciata garbem

— Specjalista social media

Osoba bez koriczyny gornej

— E-handlowiec

Osoba chorujgca na oczoplas

— E-Prowiec

Osoba poruszajaca sie za pomoca kul z
porazeniem konczyn

— Internetowy doradca turystyczny
Osoba z przerwanym rdzeniem kregostupa
— Media worker

10
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7. Ukierunkowania na zawdéd mozliwy do wykonywania zdalnie

eZawody 11
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Nowoczesne szkolenia dla 8 e-Zawodow

2023
D =
—_—
—_—
—_—
E-Handlowiec Pozycjoner stron E-Dietetyk Specjalista ds. Social Media
internetowych
- Negocjacje i rozwigzywanie - Radzenie sobie ze stresem - Komunikacja interpersonalna - Autoprezentacja
konfliktow
E-PRowiec Internetowy doradca Media worker Grafik komputerowy
turystyczny
- Wystgpienia publiczne - Umiejetnosci lidersko- - Umiejetnosci asertywne - Kreatywnosc

menadzerskie

eZawody 14‘



WYBRANE ZADANIA
| REZULTATY PROJEKTU

PRZEPROWADZONO BADANIA JAKOSCIOWE | ILOSCIOWE
WSROD OSOB Z NIEPELNOSPRAWNOSCIAMI
REPREZENTUJACYCH 3 GRUPY (NIEPELNOSPRAWNOSC:
RUCHOWA, PSYCHICZNA, INTELEKTUALNA)

PRZEPROWADZONO ANALIZY POROWNAWCZE
WYKORZYSTYWANYCH METOD: PIEROWYCH,
FILMOWYCH/KOMPUTEROWYCH 2D, ROZWIAZAN 3D ORAZ
VR/AR

OPRACOWANO W TECHNOLOGII VR/AR 8 PAKIETOW:
NARZEDZIE DIAGNOSTYCZNE DO BADANIA PRZYROSTU
KOMPETENCII PSYCHOSPOtECZNYCH + KWALIFIKACII
ZAWODOWYCH W FORMIE TESTU WIEDZY DLA KAZDEGO
Z 8 E-ZAWODOW POPRZEDZONE ANALIZA PREDYSPOZYCI
| ZAINTERESOWAN

WYPRACOWANO FORMULY TECHNOLOGICZNE
W OPARCIU O REZULTATY BADAN UZYTKOWNIKOW
| PRZYJAZNOSC TECHNOLOGII VR/AR



Dobrowolska M. | Zespot

Badanie potrzeb rozwojowych
w kontekscie innowacyjnych
metod prowadzenia szkolen
miekkich oraz zawodowych

z wykorzystaniem Virtual
Reality wsrdd osob z
niepetnosprawnosciami.

PRZYKtADOWE PUBLIKACJE — WSKAZNIKI PROJEKTOWE

@

Dobrowolska M. | Zespot

“Things Are for People":
results of the project "E-
PROFESSIONS - development
of technological solutions
using VR allowing Employees
with disabilities to

improve professional
competences in Virtual
Space (project implemented
in Poland, in accordance with
the application for funding
No. 0056 / 2020)”

&

Dobrowolska M. | Zespot

Charakterystyka e-pracy i jej
uwarunkowan w opinii oséb
niepetnosprawnych — analiza
tematyczna wypowiedzi
badanych oraz wyrazanych
przez nich emocji

Dobrowolska M. | Zespét

People with disabilities'
perspectives on the
characteristics and conditions
of remote work -Thematic
and Dual Sentiment Analysis




Dobér metod, narzedazi, VR =wooor Uj PROLAB

sprzetu oraz kontroleréw
w celu opracowania stanowiska VR

ZESTAW VR — META (OCULUS) QUEST 2

e Rozdzielczosc 3664 x 1920
e (zestotliwosc odswiezania 120 Hz
e Dziatanie bezprzewodowe

* Brak koniecznosci rozstawiania radiostacji na
statywach

* tatwosc obstugi
e Relatywnie najnizszy koszt

eZawody 17



Dobodr sposobu poruszania sie

w sSrodowisku wirtualnym

Mapowanie gtowy i rgk na podstawie kontrolerow
VR

Najbardziej naturalna forma minimalizujgca ryzyko
wystgpienia zjawisk niepozgdanych

Wybrane gogle VR (Oculus Quest 2) nie wymagajg
rozstawiania dodatkowych urzadzen sledzacych
w celu skorzystania z tej funkcjonalnosci

eZawody
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2023
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Algorytm

a Uto m atycz n ej o Ce ny C’wi Cz e n i a Rejestracja aktywosci 2023

Tzy =3 aktywnoss

pieprzeanalizowans

Analizuj kolejna
S — aktywnosc

Krok 1: zarejestrowanie wszystkich aktywnosci uzytkownika
podczas ¢wiczenia

Krok 2: identyfikacja aktywnosci punktowanych

Krok 3: porownanie zaistniatych zdarzen z rekomendacjg dla
scenariusza

Krok 4: Przydzielenie +1 punkt dla kazdego punktu zgodnego

Krok 5: Jesli wykonano aktywnosc¢ koncowg scenariusza w czasie -
e A Punkty +5
ponizej rekomendowanego +5 punktow

Krok 6: Zamiana sumarycznego wyniku na wartosc¢ procentowa

Famiana wyniku na
wartose procentowa

eZawody { KONIEC ) HE




Algorytm personalizacji doboru tresci -

Schemat przefgczen algorytmu personalizacji doboru tresci:

Krok 1: Uruchom ¢wiczenie na srednim poziomie trudnosci.

Krok 2: Zliczaj wyniki 3 uruchomien ¢wiczenia.

Krok 3: Jesli wynik jest negatywny (ponizej 50%) zmien poziom
trudnosci na jeden nizej (trudny na Sredni, sSredni na tatwy, tatwy
pozostaje fatwy)

Krok 4: Jesli wynik jest pozytywny (100%) zmien poziom
trudnosci na jeden wyzej (trudny pozostaje trudny, sredni na
trudny, fatwy na sredni).

eZawody

Poziom trudnosci =
Sredni

TN

{ KONIEC )

Zernyj sumaryczny
wynik

Nr cwiczenia = 1

Zapamiegtaj wynik
cwiczenia

Nr cwiczenia +1

Zmnigjsz poziom Zwieksz poziom
trudnosci trudnogci

20



Algorytm automatycznej analizy zdolnosci
komunikacyjnych uczestnika éwiczenia

2023

Rejestracja podczas wirtualnego wystgpienia publicznego nastepujacych parametrow:

* - mimika (ruch ust);

e -gesty;

e -terytorium (poruszanie sie);

- ton gtosu;

- barwa gtosu;

e -tempo mowienia;

* stowa.

eZawody 21



Badania sposobu dziatania poszczegélinych

metod, narzedzi, sprzetu, kontroleréow
stanowiska VR

Okreslenie wartosci granicznych
parametrow

* (Czestotliwosc¢ wyswietlania: nie
mniejsza niz 120 Hz

 Waga: nie wieksza niz 0,6 kg
 QObszar roboczy: nie mniejszy niz 4m?2

e (Czas ¢wiczenia bez przerwy: nie
wiecej niz 30 minut

eZawody 22




Technologia komunikacji z wirtualnymi
awatarami z wykorzystaniem jezyka
naturalnego na potrzeby prowadzenia

cwiczen negocjacyjnych

Krok 1: Rejestracja tekstu

Krok 2: Okreslenie wyrazow

Krok 3. Podziat tekstu na zdania.

Krok 4. Okreslenie intencji zdania.

Krok 5. Okreslenie parametrow intencji.

Krok 6. Poréwnanie intencji z obstugiwanymi.

.....

Krok 8. Jesli intencja nieobstugiwana prosba o kolejne
pytanie.

eZawody

WTECHNOLDGY ertualny doradca

Czedé! Z tej strony Wirtualny Doradca, w czym moge poméde?
Kapie mi z rury pod zlewem

Cheesz zaméwi¢ ustuge: hydraulik, W jakim miejscu (miasto lub adres) ustuga ma zostac
wykonana?

Katowice ulica Dhuga 10a

Zamdwiona ustuga: hydraulik

Data wykonania ustugi: 19.06.2020 15:00:00

Miejsce wykonania ustugi: Katowice Dhuga 10a

Dzigkujemy za skorzystanie z Wirtualnego Doradcy. Do zobaczenia 1)

Wylij

2023

23



Badanie dziatania technologii komunikacji
z wirtualnymi awatarami z wykorzystaniem

2023

jezyka naturalnego

Utworzono zbior testowy zawierajgcy 100 przyktadowych dialogow

Z wykorzystaniem zbioru okreslono:

g

2.
3.
4

Czy intencje zostaty poprawnie zidentyfikowane.
Czy parametry intencji zostaty poprawnie zidentyfikowane.
Czy odpowiedz na pytanie zostata poprawnie zsyntezowana.

Czy w przypadku braku mozliwosci odpowiedzi wygenerowano pytania pomocnicze.

eZawody
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Algorytm zachowania wirtualnych awatarow
podczas wystapien publicznych

Mozliwosc cwiczenia praktycznego scenariuszy w ktorych istotne jest
wywotywanie dobrego pierwszego wrazenia.

Scenariusze pozwalajg zarejestrowac nastepujgcg aktywnosc¢ uzytkownika:

. postawa;

* gfos;

. powitanie;

. kontakt wzrokowy;

gestykulacja.

trudne sytuacje w trakcie spotkania:

* * 3 pytaniainformacyjne,
*  * 3 pytania krytyczne.

eZawody

Zachowanie awatarow podczas
wystgpien publicznych

Caty czas wirtualne awatary obserwuja
mowce. Okazjonalnie fapig kontakt
wzrokowy.

CZESC I
jedna losowa osoba przecigga sie
w trakcie wystgpienia

CZESC II:
jedna losowa osoba pokazuje reke
z kciukiem w dot
CzZESC IIl:
jedna losowa osoba buczy

Po kazdej z tych czesci ttum klaszcze po
wystgpieniu (animacja i odgtos
oklaskow)

2023

\ ¥ - B

E-Zawéd 4 - PRowiec - moduty

oziom zaawansowany (5) - Cwiczenia przed wystapleniam Publiczn
ym

25



Zintegrowanie wytworzonych modutow
w demonstrator technologii

2023

Schemat architektury fizycznej

* Schemat architektury logicznej rozwigzania
obejmuje mozliwe przejscia logiczne w aplikacji e-
Zawody.

e Schemat architektury fizycznej rozwigzania
obejmuje wzajemne podtgczenie Oculus Quest 2, 2
kontrolerow VR oraz stanowiska komputerowego
(stacjonarnego lub mobilnego)

eZawody




Badania demonstratora technologii
w warunkach zblizonych do rzeczywistych

 QOpracowany demonstrator zostat przebadany pod
katem poprawnosci implementacji oraz poprawnosci
merytorycznej scenariuszy szkolenia.

e Per kazdy element funkcyjny demonstratora
technologii projektu eZawody zostaty przeprowadzone
testy z udziatem potencjalnych uzytkownikow
zgtaszajgcych swoje uwagi, btedy i spostrzezenia.

* Niepetnosprawnosc intelektualna implikuje zbyt
powazne ograniczenia do zastosowania rezultatow
projektu w obecnej formie

eZawody

2023

WNIOSKI Z BADAN

Badanie przeprowadzono na 255 osobach
Wiekszos¢ posiadata zasadnicze zawodowe
wyksztatcenie oraz 2 letni staz pracy

Uczestnicy badania to gtéwnie osoby wykazujace
niepetnosprawnos¢ ruchowa

Kazdy z 8 e-zawodow wzbudzit zainteresowanie
jezeli chodzi o che¢ nabywania umiejetnosci i
kompetencji

Dla e-handlowca najwazniejsza umiejetnosc to
negocjacje i rozwigzywanie konfliktow

Dla doradcy turystycznego to umiejetnosci lidersko-
menadzerskie

Dla e-dietetyka to komunikacja interpersonalna
Dla e-grafika to autoprezentacja

Dla e-pozycjonera to radzenie sobie ze stresem
Dla e-PRrowca to kreatywnos¢

Dla Social Media to umiejetnosci asertywne

Dla Media Workera to wystgpienia publiczne




Badania demonstratora technologii
w warunkach zblizonych do rzeczywistych

2023

Kryteria oceny poprawnosci implementacji:

1. Czy obstuga aplikacji za pomocg pojedynczego kontrolera jest dla Pani/Panu komfortowa?

2. Czy sprawia Pani/Panu trudnos$¢ wchodzenie w interakcje z elementami scenariusza? Czy rozmiar elementow
interaktywnych powinien by¢ wiekszy?

3. Czy uwaza Pani/Pani, ze postac psychologa jest umieszczona na scenie w prawidtowym miejscu?
4. Czy uwaza Pani/Pan, ze postacie odgrywajace przedstawiane sceny, sg umieszczone na scenie w prawidtowym miejscu.
5. Czy uwaza Pani/Pan, ze instrukcje, wyswietlane przed rozpoczeciem ¢wiczenia, wystarczajgco wyjasniajg jego zakres?

6. Czy uwaza Pani/Pan, ze podpowiedzi, prezentujgce instrukcje wykonania zadania, wystarczajgco ukierunkowujg na sposob
jego wykonania?

7. Czy uwaza Pani/Pan, ze tekst wyswietlany, jako podpowiedzi do zadania ma odpowiedni rozmiar? Czy tekst jest czytelny?
8. Czy uwaza Pani/Pan, ze tresci, wyswietlane na panelu przed uzytkownikiem w trakcie ¢wiczenia sg czytelne?

9. Czy uwaza Pani/Pan, ze grafiki, wySwietlane w ramach realizowanych zadan sg czytelne?

eZawody 28



Badania demonstratora technologii
w warunkach zblizonych do rzeczywistych

Kryteria oceny poprawnosci implementac;ji:

10. Czy uwaza Pani/Pan, ze tempo wypowiadania kwestii, przez awatary jest
odpowiednie i umozliwia poprawne zrozumienie tresci?

11. Czy uwaza Pani/Pan, ze interfejs uzytkownika jest wystarczajgco intuicyjny?

12. Czy uwaza Pani/Pan, ze obszary, w ktore nalezy klikng¢ w trakcie realizacji ¢wiczenia,
powinny zostac¢ bardziej wyroznione?

13. Czy uwaza Pani/Pan, ze kontrast aplikacji jest odpowiedni?
14. Czy wielkos¢, wyswietlanych paneli z zadaniami, ma komfortowy rozmiar?
15. Czy przetaczanie sie miedzy panelami zadan, sprawia Pani/Panu dyskomfort?

16. Czy jest jakas, funkcjonalnos¢, ktora utatwitaby Pani/Panu korzystanie z aplikacji?

eZawody

2023
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Identyfikacja zjawisk niepozadanych na

skutek dlugotrwatej obecnosci w srodowisku -

wirtualnym

* Na podstawie przeprowadzonego przeglagdu literatury oraz
doswiadczen wiasnych zespofu projektowego zidemntyfikowano
| opracowano liste zjawisk niepozgdanych, ktore mogg wystgpic
na skutek dtugotrwatej obecnosci w srodowisku wirtualnym (VR).

Do najpowszechniejszych zjawisk niepozgdanych mozna zaliczyc:
e Zespot wirtualnej rzeczywistosci, tzw. choroba symulacyjna
e  ZespoOfoczy-mozg

e Choroba ruchowa

e Zaburzeniasnu

e Zaburzenia percepcji czasu

eZawody
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Scenariusze e-zawodéw do V™ ) PROLAB

2023

wprowadzenia do platformy

 Opracowano 8 kursow zawodowych
 QOpracowano 8 testow kompetencji w najbardziej pozgdanych kompetencjach per dany zawod

 QOpracowano 8 szkolen z zakresu kompetencji miekkich w najbardziej pozgdanych kompetencjach per
dany zawod

W trakcie realizacji opracowano i przygotowano fgcznie 3851 dialogow

SN\~

PRZYKtAD PRZYKtAD PRZYKtAD
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Scenariusz e-Zawodu nr 1
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Scenariusz e-Zawodu nr 4
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Scenariusz e-Zawodu nr 5
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Scenariusz e-Zawodu nr 6
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Scenariusz e-zaWOdu nr 7 2023
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Scenariusz e-Zawodu nr 8
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Komponent szkolenia VR oo
umiejetnosci miekkich

' PROLAB

2023

Negocjacje i rozwigzywanie konfliktow

Komunikacja interpersonalna — T

-

 Umiejetnosci lidersko-menadzerskie s e |

Mt ey Gy, sy e ey

Autoprezentacja

Radzenie sobie ze stresem
Wystgpienia publiczne
Umiejetnosci asertywne

Kreatywnosc

eZawody
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Opis testow wytworzonego V=R == I PROLAB

demonstratora wraz ze
scenariuszami szkolen

« QOpracowany demonstrator zostat przebadany pod
katem POPrawnosci implementac;ji oraz e
poprawnosci merytorycznej scenariuszy szkolenia.

 Per kazdy element funkcyjny demonstratora sz e
technologii projektu eZawody zostaty A3 oy
przeprowadzone testy z udziatem potencjalnych i S e -
e 25 77iacych  swelUiEE I s s e e S sty e e

istotny

| spostrzezenia.

* Rozwigzanie byto intensywnie testowane.
W dotychczasowym okresie realizacji projektu
zgtoszono 912 defekty o roznym poziomie
istotnosci.
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Rekomendacje z przeprowadzonych

2023

badan ilosciowych i jakosciowych

 Uwzgledni¢ poprawki

Al dﬁ

e Utozy¢ harmonogram ¢éwiczen narastajgco (wraz ze - l
zwiekszeniem sity miesni rgk uzytkownikow)

e Korzystac nie dtuzej niz 30 minut bez przerwy

e Zwiekszyc¢ roznorodnosc aktywnosci wirtualnych .'l 7
awatarow P

eZawody 42




Badania wptlywu interakcji sSrodowiska

wirtualnego i rzeczywistego na czynniki
psychofizyczne uzytkownika

Przeprowadzono badania literatury z zakresu wptywu interakgji
srodowiska wirtualnego i rzeczywistego na czynniki psychofizyczne
uzytkownika. Analiza wykazata, iz VR cechuje sie zarowno pozytywnym

wptyrwem jak poprawa zdolnosci poznawczych, emocjonalnymi i spotecznymi
korzysciami, a takze negatywnym wptywem - powodujgc np. skutki takie jak
bdl gtowy, nudnosci, leki czy ataki padaczkowe.

Badanie obejmowato m.in. kwestie takie jak:

Wptyw na zdolnosci poznawcze

* Pozytywne i negatywne aspekty korzystania z VR

* (QOcena przyswajania wiedzy i przyspieszania osiggania kompetencji
* Ocena wptywu na rozwoj kompetencji miekkich, empatie, itp..

e Analiza korzysci rehabilitacyjne i fizyczne

eZawody 43




Procedura bezpiecznego
uzytkowania symulatora VR

Opracowano procedure bezpiecznego uzytkowania stanowiska VR

symulatoréow e-Zawodoéw opracowanych w trakcie realizacji

projektu.

Opracowana koncepcja procedury porusza m.in. kwestie takie jak:

Przygotowanie stanowiska

Dopuszczalne czasy trwania sesji ¢wiczeniowych
Czestotliwosc sesji ¢wiczeniowych
Intensywnosc cwiczen

Przeciwskazania medyczne i zjawiska niepozgdane

eZawody
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Koncepcje wykorzystania VR \} PROLAB

2023

rezultatu projektu e-Zawody

1. Licencjonowanie do szkot - Oprogramowanie VR moze byc¢ wykorzystane w szkotach
zawodowych, technikach i uczelniach—™wyzszych, aby ufatwi¢ uczniom
z niepetnosprawnosciami zdobywanie praktycznych umiejetnosci i wiedzy zwigzane]
Z Wybranymi e-zawodami.

2. Licencjonowanie do stref ekonomicznych oferujgcych szkolenia dla pracownikow
0 szczegolnych potrzebach lub rekwalifikacje zawodowa.

3. Licencjonowanie do fundacji i stowarzyszen oferujgcych pomoc osobom
o szczegolnych potrzebach. Oprogramowanie VR moze pomoc osobom
Z niepetnosprawnosciami w nauce e-zawodow oraz rozwijaniu kompetencji miekkich,
umozliwiajgc im tatwiejszy dostep do rynku pracy.

4. Licencjonowanie do podmiotow zainteresowanych promocjg wybranych 8 branzy
wsrod osob o szczegolnych potrzebach. Wykorzystanie na potrzeby organizacji
mistrzostw VR w danej branzy.
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Procedura eksploatacji
warstwy technicznej

Opracowano procedure eksploatacji warstwy technicznej rezultatu
projektu ,,e-Zawody”.

Opracowana koncepcja procedury porusza m.in. kwestie takie jak:

Instalacja gogli VR, kontrolerow i pozostatych komponentow
Konfiguracja Srodowiska VR

Sprawdzenie wymagan sprzetowych

Kalibracja pozycjonowania gogli VR i kontroleréw VR
Kalibracja sledzenia ruchu i interakgcji

Dopasowanie ustawien wyswietlania obrazu w goglach VR

eZawody
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Procedura eksploatacji
warstwy konstrukcyjnej

Opracowano procedure eksploatacji warstwy konstrukcyjne;
rezultatu projektu ,e-Zawody”.

Opracowana koncepcja procedury porusza m.in. kwestie takie jak:

Przygotowanie miejsca do ustawienia stanowiska VR
Testowanie sprzetu i pofgczen

Weryfikacja ergonomii stanowiska VR

Zapewnienie odpowiedniego oswietlenia i wentylacji

Opracowanie wytycznych bezpieczenstwa dla uczestnikow
szkolenia

eZawody
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Procedura eksploatacji
uzytkowej

2023

Opracowano procedure eksploatacji uzytkowej rezultatu projektu
,e-Zawody”.

Opracowana koncepcja procedury porusza m.in. kwestie takie jak:
* Wymagania systemowe i oprogramowania

e |nstalacja i konfiguracja oprogramowania

* Korzystanie z oprogramowania

e Zarzadzanie danymi

* \Wsparcie techniczne i utrzymanie oprogramowania

* Zmiany i ulepszenia

eZawody 48




Procedura biezacego wprowadzania
poprawek identyfikowanych w czasie
korzystania z rezultatu projektu

Opracowano procedure biezgcego wprowadzania poprawek
identyfikowanych w trakcie korzystania z rezultatow projektu.

Opracowana koncepcja procedury porusza m.in. kwestie takie jak:
* |dentyfikacja problemu

* Priorytetyzacja problemow

* Analiza problemu

* (Opracowanie rozwigzania

 Testowanie i weryfikacja

 Wdrozenie poprawek

eZawody

2023
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Planowany pilotaz
rozwigzania

2023

Opracowano koncepcje przeprowadzenia pilotazu rozwigzania
powstatego w wyniku rezultatu projektu. Koncepcja ta w trakcie
realizacji stanowita podstawe praktycznej realizacji pilotazu na
grupie min. 25 0sob z niepetnosprawnosciami.

Opracowana koncepcja porusza m.in. kwestie takie jak:
 Rekrutacja uczestnikow

* Szkolenia uczestnikow

e Zbieranie informacji zwrotnych

* Analiza wynikow pilotazu

 |Implementacja ulepszen
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Instrukcja obstugi instalacji
rezultatu projektu

Opracowano instrukcje instalacji rezultatu projektu .

Instrukcja obejmuje m.in. nastepujace kwestie:

* Instalacja aplikacji SideQuest
* Wgrywanie oprogramowania ,,e-Zawody” za pomocg
SideQuest’a

e Zarzadzanie uprawnieniami urzgdzenia na potrzeby rejestracji
danych przez oprogramowanie ,e-Zawody”

eZawody
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Instrukcja obstugi uzytkowania

rezultatu projektu

Opracowano instrukcje obstugi uzytkownika rezultatu projektu
w postaci stanowiska VR do szkolenia 8 e-Zawodow

Instrukcja obejmuje m.in. nastepujace kwestie:

Uruchomienie urzgdzenia Oculus Quest 2

Obstuge kontroleréw VR

Wyznaczanie obszaru szkolenia

Wybor aplikacji ,e-Zawody” w ekranie gtdwnym Oculus Quest 2
Obstuga aplikacji ,e-Zawody”

Zamykanie aplikacji , e-Zawody”

eZawody

2023
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Regulamin uzytkowania
rezultatu projektu

2023

Opracowano koncepcje regulaminu uzytkowania rezultatu projektu na
potrzeby usprawnienia procesu wdrozen w podmiotach zajmujgcych sie
dziatalnoscig edukacyjno-szkoleniowa.

Regulamin porusza m.in. nastepujgce kwestie:
* Warunki uzytkowania

* (Ochrona danych osobowych

* Prawa autorskie

 (Odpowiedzialnos¢

* Postanowienia koncowe
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Rozwdj e-Dietetyka

PIERWSZA WIZYTA PACIENTA:

* badania krwi
 morfologia,
e interaktywny przyktadowy wydruk jak czytamy morfologie
* Tipidogram (trojglicerydy, cholesterol HDL i LDL),

e interaktywny przyktadowy wydruk jak czytamy wyniki badan
specjalistycznych

e kwas moczowy,

* glukoza na czczo,

* insulina na czczo,

* markery funkcji nerek (mocznik i kreatynina),
* watroby (AST, ALT, GGTP)

e tarczycy (TSH, fT3i fT4) oraz witamina D.
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Rozwdj e-Dietetyka

PIRAMIDA ZYWIENIOWA — PIRAMIDA ZDROWEGO ZYWIENIA STANOWI
PUNKT WYJSCIA DO PLANOWANIA PRAWIDEOWEGO ZYWIENIA
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