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1- WSTEP

EduVR to projekt oraz aplikacja majaca na celu zwigkszenie atrakcyjno$ci nauczania oraz rozwdj
zainteresowari i kompetengji uczestnikéw w zakresie nauk $cistych, technicznych i nowych technologii
oraz umiejetnosci samoorganizacji pracy, komunikatywnosci i wspétpracy w grupie. Skierowany jest

do uczniéw ostatnich klas szkét podstawowych, uczniéw szkét srednich, nauczycieli, a takze do wszystkich
0s6b zainteresowanych wirtualng rzeczywistoscia i jej zastosowaniami w edukacji.

Dzigki wykorzystaniu wirtualnej rzeczywistosci (VR) uczeri przenosi sie do catkowicie innego $wiata,
w ktérym weciela sic w role szalonego naukowca. Dzieki zaawansowanej technologii i kontrolerom VR
mozna w bezpiecznym srodowisku przeprowadzaé eksperymenty, ktdre sa niebezpieczne lub nawet
niemozliwe do wykonania w tradycyjnej sali laboratoryjnej. To wszystko w polaczeniu z petna imersja
zapewnia niespotykane w szkole doznania i znacznie usprawnia proces nauczania. W ramach projektu
EduVR zaprojektowano i udostepniono lekcje z chemii, fizyki, biologii i matematyki.

Podczas lekcji chemii uczestnicy korzystaja z réznorodnego sprzetu laboratoryjnego oraz wielu
odczynnikéw chemicznych, ktérych wyglad wiernie odwzorowuje materialy uzywane w prawdziwym
laboratorium chemicznym. Dodatkowo na kazdym etapie lekcji uczestnikom towarzyszy lektor, ktéry
precyzyjnie wyja$nia sposob prowadzenia doswiadczenia, a takze zachodzace zjawiska.

W serii lekcji poswieconych elektronice mozna przeprowadzaé wirtualne eksperymenty bez ryzyka
uszkodzenia sprzetu, wrecz sprawdzajqc, co sie stanie, gdy przekroczy si¢ parametry znamionowe, aby
unikac takich sytuacji w rzeczywistosci! Dodatkowym atutem wirtualnego srodowiska jest mozliwos¢
obserwowania animowanego przeplywu pradu w obwodzie, co oczywiscie nie jest mozliwe przy

tradycyjnych zajeciach.

Zajecia z biologii podzielono na nauke anatomii ogélnej oraz neuroanatomii. Wydzielono takze serig
zagadnien zwigzanych z antyseptyka i dezynfekcja. W trakcie zaje¢ uczestnicy poznaja ogélng budowe
ludzkiego ciata w oparciu o wirtualna i interaktywna symulacje. Pozwala to na samodzielne i czynne
zapoznanie si¢ z elementami koséca oraz potozeniem podstawowych narzadéw wewnetrznych. W trakcie
zajec uczestnicy zapoznaja si¢ réwniez z niezwykle aktualna i potrzebng wiedza, zwlaszcza w aspekcie
epidemicznym, na temat aseptyki, antyseptyki oraz dezynfekgji.

Proponowane lekcje z matematyki oferuja unikalne mozliwoéci samodzielnego tworzenia rozmaitych
tréjwymiarowych figur geometrycznych: ostrostupéw, graniastostupéw, bryt obrotowych. Mozna tworzy¢
i ogladad przekroje bryt oraz obserwowad, jak zmiana parametréw bryty wplywa na jej objeto$é¢ czy pole
powierzchni.

Aplikacja bazowa EduVR jest podstawg dziatania wszystkich scenariuszy lekcyjnych. Do
pelnego uzytkowania aplikacji wymagany jest zestaw VR sktadajacy sie z gogli wirtualnej
rzeczywistosci i kontroleréw ruchu. Bez zestawu VR uzytkownik ma dostep jedynie do

ograniczonej funkcjonalnosci aplikacji.



2 - WYMAGANIA SPRZETOWE

Minimalna konfiguracja komputera niezb¢dna do uruchomienia programu to:

* system operacyjny Windows 10

¢ procesor: Intel Core i5-4590 3,3 GHz lub AMD FX-8350 4,0 GHz
* pamie¢ operacyjna RAM: przynajmniej 4GB

* karta graficzna: GeForce GTX 1080 lub Radeon R9 290

* zlacza USB: 1x USB 3.0

*  wyjscia wideo: DisplayPort lub Mini DisplayPort

* przynajmniej 2 GB wolnego miejsca na dysku twardym

* dostep do Internetu (pobranie aplikacji)

Minimalna konfiguracja nie zapewnia petnej funkcjonalnosci aplikacji. Aby uzyskaé petng funkcjonalno$é
aplikacji dodatkowo nalezy posiadac gogle i kontrolery ruchu. Aplikacja EduVR zostata przystosowana
i przetestowana ze sprzetem Oculus Rift S.

3 - INSTALACJA | URUCHOMIENIE

Aplikacja bazowa EduVR oraz pliki z aktualnymi dostepnymi scenariuszami lekcyjnymi sg dostgpne
poprzez link na stronie: https://eduvr.mini.pw.edu.pl/. Po pobraniu archiwum ZIP, nalezy wypakowa¢
wszystkie niezbedne pliki do wybranego folderu.

Do poprawnego dziatania aplikacji niezbe¢dne jest zainstalowanie DirectX Runtime
(https://www.microsoft.com/pl-pl/download/details.aspx?id=35) oraz Microsoft Visual C++ 2015
Runtime (https://www.microsoft.com/pl-pl/download/details.aspx?id=52685).

Kolejnym krokiem jest podtaczenie i skonfigurowanie gogli Oculus Rift S zgodnie z instrukcja dostepna
na stronie:
https://support.oculus.com/articles/getting-started/getting-started-with-rift-s/index-rift-s-getting-started/.

Po poprawnym skonfigurowaniu gogli i kontroleréw mozna uruchomi¢ aplikacje EduVR

(plik EduVR .exe), wstuchad sie we wskazéwki lektora i cieszy¢ sie lekcjami.




4 - PRACA Z APLIKACJA
KORZYSTANIE Z GOGLI

Aplikacja EduVR przystosowana jest do systemu wirtualnej rzeczywistosci Oculus Rift S. System sktada
sic z zestawu VR oraz pary kontroleréw Oculus Touch. Gogle Rift S faczy si¢ z komputerem za pomoca
dotaczonego do zestawu kabla.

Przy korzystaniu z gogli VR, wazne jest bezpieczeristwo fizyczne uzytkownika. W zwiazku z tym nalezy
poprawnie skonfigurowad granice w ramach systemu zabezpieczajacego. Te wirtualne granice pomoga
pozostaé w bezpiecznym obszarze gry. Wiecej informacji na temat korzystania z gogli Oculus oraz
bezpieczeristwa uzytkowania mozna znalezé na stronie:
https://www.oculus.com/safety-center/rift-s/?locale=pl_PL.

Jezeli obraz w goglach jest nicostry, mozna dopasowac lepiej gogle za pomocg pokretta z tytu gogli i paska
na gérze lub poprawi¢ odlegtos$¢ od oczu za pomocy przycisku po prawej dolnej stronie gogli.

KORZYSTANIE Z KONTROLEROW

Aplikacja EduVR przystosowana jest do kontroleréw zestawu Oculus Rift S,
zgodnie z przyjetymi standardami w zakresie wykorzystywania podstawowych przyciskéw
kontroleréw VR. Ponizej opisano znaczenie i uzycie poszczegdlnych przyciskéw kontroleréw

w trakcie wirtualnych lekgji.




Przycisk grab

Przyciski grab znajdujace si¢ na wewnetrznych czgdciach uchwytéw kontroleréw umozliwiaja chwytanie
(réwniez na odleglos¢) wybranych elementéw na scenie. Wickszo$¢ interakcji w EduVR dotyczy

chwytania i przemieszczania elementéw tylko jedng reka, chociaz w pewnych sytuacjach nalezy chwycié
elementy obiema rekami.
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Przycisk trigger

Przycisk trigger stuzy do obstugi interfejsu graficznego oraz wykonywania specjalnych akcji

z przedmiotami po ich schwytaniu. Przyktadem moze by¢ wybér lekcji z menu, uruchomienie zapalniczki,
rozpoczecie i zakonczenie umieszczania przewodu elektrycznego lub rozpoczecie i zakoriczenie wyciagania
przekroju w celu utworzenia bryly.
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Przycisk trigger jest réwniez wykorzystywany do otwierania i zamykania menu kontekstowego zwiazanego
z wybranym obiektem, np. zasilaczem laboratoryjnym, po wskazaniu go laserem.
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Joystick

Joystick na lewym kontrolerze stuzy do chodzenia po sali laboratoryjnej. Mozna si¢ réwniez przesuwaé
nad stotem laboratoryjnym w celu zblizenia si¢c do umieszczonych na nim poszczegélnych przedmiotéw.
Utatwia to ich ztapanie i przemieszczanie.
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Przycisk menu

Przycisk menu wykorzystywany jest do otwierania menu w danej lekcji.
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PrzyciskiA B, XiY

Przyciski A, B, Xi Y pozwalaja na wykonanie dodatkowych akcji sterowania przewodami w lekcjach fizyki.




5 - APLIKACJA BAZOWA EDUVR
MENU APLIKAC)I

Po uruchomieniu aplikacji na ekranie dostepne sg dwie opcje (rys. 1):
* Przejdz do samouczka

e Menu

3 Misja Uczelni

[ 1.Ekran startowy aplikacji

Samouczek prezentuje poszczegdlne funkcjonalnosci aplikacji EduVR. Jest on zalecany dla uzytkownikéw,
ktérzy po raz pierwszy uruchamiaja aplikacje.

Opcja Menu przenosi uzytkownika do gtéwnego menu aplikagji (rys. 2), gdzie dostepne sg nastepujace
opgje:

*  Wybierz lekcje

*  Grawicloosobowa

* Ustawienia

* Zalogujsie

*  Wyjdciez gry



Wybierz lekcje
Gra wieloosocbowa
Ustawienia

Zaloguj sig

Wyijscie z gry

1 2.Gléwne menu aplikacji

Wybierz lekcje

Opcja Wybierz lekcje pozwala na wybdr jednej z lekcji z chemii, fizyki, biologii i matematyki. Dostepne
lekcje z wybranych przedmiotéw pokazane sa na kolejnych rysunkach.

Wybierz lekcje
Chemia Fizyka Biologia Matematyka
Chl - Reakcja termitowa '
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Ch2 - Szczekajacy pies

Ch3 - Wirtualne wybuchy Ch4 - Chemiluminescencja
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=  Ch5 - 2egar chemiczny

0 3.Lekgje z chemii
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Wybierz lekcje

Chemia Fizyka Biologia Matematyka
F1 - Obwody pradu statego 2 B F2 - Polaczenie szeregowe
' i rownolegte
< F3 - Multimetr = _ F& - Transformator
—
FS - Prad staty w praktyce
nasi '
— T ——
Wyhbierz lekcje
Chemia Fizyka Biologia Matematyka
= Bl - Anatomia ogélna éé— ~"j B2 - Neuroanatomia
<

B3 - Antyseptyka i
dezynfekcja

Wybierz lekcje

Chemia Fizyka Biologia Matematyka

M2 - Przekroje bryt

M1 - Budowa bryt




Gra wieloosobowa

Opcja gry wieloosobowej wymaga serwera i nie jest dostepna w wersji jednostanowiskowej.

Ustawienia

Opcja Ustawienia pozwala skonfigurowaé aplikacje do whasnych potrzeb (rys. 7). Oprécz glosnosci
dzwickéw w aplikacji istotnym elementem ustawieri jest wzrost uzytkownika. Opcja pozwala
na dostosowanie widoku aplikacji, tak aby stét laboratorium byt na odpowiedniej wysokosci w $wiecie

wirtualnym.

Ustawienia

Glosnosc

Gtosnosé muzyki e e - - X . - -
Glosnosc efektow J J J J 1T T I I J
Sonoselokiors ) 0 0 0 0 66 65 65 B B9

Dostosuj wzrost

B 7.Ustawienia

Zaloguj sie

Opcja Zaloguj sig wymaga serwera i nie jest dostepna w wersji jednostanowiskowe;.

Wyijscie z gry
Opcja Wyjscie z gry konczy dziatanie aplikacji.



INTERAKCJE W EDUVR

Opisane w tym rozdziale interakcje sa rozwinieciem i uzupelnieniem informacji podanych

w rozdziale Korzystanie z kontrolerow. Przedstawione zostang wybrane interakcje z elementami
wirtualnej sceny, dostepne podczas lekeji z poszczegdlnych przedmiotéw. Szczegdlng uwage warto
zwrdci¢ na opis interakcji w lekcjach fizyki (uzywanie kablopisu), ze wzgledu na wykorzystywanie
dodatkowych przyciskow kontrolerow.

Chemia

Typowymi interakcjami na lekcjach chemii sa:

Przelewanie - trzymajac przedmiot w reku przechylamy go nad inne naczynie
Mieszanie - trzymajac przedmiot w reku, wykonujemy ruch mieszania za pomoca kontrolera

Whaczanie palnika Bunsena - fapiemy za uchwyt i przekrecamy reke

Wilaczanie zapalniczki - trzymajac zapalniczke w reku, weiskamy przycisk #7igger za pomoca palca

wskazujacego




Fizyka
Typowymi interakcjami na lekcjach fizyki sa:

*  Umieszczanie przedmiotéw na stole - do przesuwania i umieszczania przedmiotéw stuzy przycisk

grab

* Uzywanie kablopisu - zgodnie z opisem ponizej.

Kablopis to specjalne narzedzie zaprojektowane do umieszczania oraz taczenia wirtualnych

przewodéw na stole laboratorium fizycznego.
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Do postugiwania si¢ kablopisem wykorzystywane
s3 nastepujace przyciski:

_.. EEE--- ° ROZpOCZQClC i zakoriczenie umieszczania pr ZCWOdu
X B o

* Manipulowanie przewodem na stole —
kontynuowanie umieszczania przewodu
za pomoca przyciskow 4 lub X oraz anulowanie

za pomocy przyciskéw B lub ¥

PR

*  Usuwanie przewodéw ze stotu - ztap i wyrzud

za pomocy przycisku grab



Biologia

W trakcie lekcji zwiazanych z biologia podstawowym zadaniem uzytkownika jest chwytanie kolejnych
elementéw oraz poprawne ich rozmieszczanie na przyktad w modelu cztowieka. Uzywamy do tego

standardowego przycisku grab kontrolera.




Matematyka

W trakcie lekcji z matematyki typowymi interakcjami jest ztapanie pisakéw, rysowanie przekrojow
i tworzenie bryt z przekrojéw. Uzywane sa do tego standardowe przyciski kontroleréw (grab i trigger)

INTERAKCJE W EDUVR BEZ TRYBU GOOGLI VR

Aplikacja EduVR umozliwia pracg w trybie uproszczonym, tzn. bez zestawu VR. Sterowanie i interakcje
odbywaja si¢ wéwczas za pomoca nast¢pujacych klawiszy:

o Klawiszm - otwieranie i chowanie menu w grze

* Klawisze aoraz poruszanie myszg - sterowanie postacia
* Lewy lub prawy przycisk myszy - chwytanie przedmiotéw lewa lub prawg reka

* Pokretto myszy - obracanie lews dlonig
¢ Klawisze .i . - weiskanie przyciskéw laserem
¢ Klawisze i - sterowanie kablopisem w fizyce; ponadto klawisz n otwiera menu

kontekstowe na przedmiotach umieszczonych w wirtualnym laboratorium




Zyczymy wszystkim zadowolenia
z uzytkowania aplikacji EduVR

eduvr@mini.pw.edu.pl

http://eduvr.mini.pw.edu.pl/
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