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Introducere si Context

Scopul Acestui Manual de Utilizare

"Utilizarea Potentiala a Realitatii Virtuale in Penitenciare - Manual de Utilizare a
Resurselor” a fost conceput pentru a oferi practicienilor cunostinte esentiale despre
implementarea metodologiei VISION, in special in ceea ce priveste aplicarea
tehnologiei Realitatii Virtuale (VR) in contexte educationale, de formare si de
reabilitare Tn cadrul penitenciarelor. Prin urmare, acest manual este un ghid util pentru
diferite parti interesate care lucreaza in mediile penitenciare de formare profesionald si
educationala (EFP), inclusiv: formatori, educatori din penitenciare, ONG-uri, institutii
publice care ofera servicii de EFP, ofiteri de penitenciare, institutii de Tnvatamant,
organisme si agentii publice locale si centrale, universitati, companii specializate in VR

si alte parti interesate relevante din cadrul mai multor agentii nationale.
Prezentul manual este structurat Tn urmatoarele trei capitole complementare:

o "Utilizarea Realitatii Virtuale: O introducere Teoretica” - primul capitol este
dedicat in intregime prezentarii unor perspective teoretice in ceea ce priveste
utilizarea VR in cadrul inchisorilor VET. Acesta serveste drept introducere la
elementele de baza ale VR, acoperind modul de functionare a dispozitivelor,
diferitele tipuri de VR si valorile adaugate, precum si limitarile pe care le implica. in
plus, acest capitol evidentiaza potentialul VR in contextul educatiei si formarii pentru
persoanele incarcerate si discuta consideratiile specifice fiecarei tari pentru

implementarea programului.

¢ "Pregatiri Practice Pentru o Implementare cu Succes a Realitatii Virtuale in
Inchisori" - capitolul doi se refera la aplicarea practicd a VR in cadrul inchisorilor
VET. Acesta ofera informatii esentiale cu privire la utilizarea echipamentelor
tehnologice VR (inclusiv terminologia tehnica). in acest capitol se regasesc, de
asemenea, procedurile si instructiunile recomandate pentru implementarea eficienta
a VR in cadrul penitenciarelor, vitrina de scenarii VISION VR si modul in care se

monitorizeaza si se colecteaza in mod corespunzator feedback-ul din cadrul

AN

sesiunilor.
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¢ "Puneti-va in Practica Cunostintele de Realitate Virtuala si Instruiti-i pe Altii" -
in cele din urma, dupa ce cititorii s-au familiarizat cu aspectele teoretice si practice
ale utilizarii instrumentelor VR in primele doua capitole, cel de-al treilea si ultimul
prezintd o descriere generala cuprinzatoare a scenariilor virtuale VISION. De
asemenea, acesta ii echipeaza pe cititori cu o intelegere clara a ceea ce trebuie sa
anticipeze atunci cand utilizeaza metodologia proiectului, inclusiv implementarea
procedurilor etice si de cercetare pentru a garanta compararea si validarea
rezultatelor. Prin intermediul acestui capitol, cititorii vor dobandi abilitatile si

competentele necesare pentru a pregati viitorii formatori in acest cadru.

Tn concluzie, acest manual ofera partilor interesate o oportunitate valoroasa de a dobandi
cunostinte esentiale in domeniul reabilitarii, utilizand o metodologie cu un potential
semnificativ. In plus, acesta ii echipeaza pe acestia pentru a deveni ei insisi formatori,
capabili sa ofere formare altor profesionisti implicati in mediile corectionale. Cel mai
important este ca le permite sa ofere programul de invatare VISION detinutilor,
favorizand dezvoltarea competentelor profesionale si contribuind la reintegrarea

acestora pe piata muncii.

Proiectul VISION

Acest ghid manual a fost elaborat Tn cadrul proiectului VISION - Vizualizarea viitorului

prin_formare. VISION este un proiect Erasmus+ (KA220-VET-348D9406) care
urmareste sa atenueze una dintre cele mai resimtite dificultati ale detinutilor dupa
eliberare: obtinerea unui loc de munca satisfacator. in acest scop, proiectul VISION
urmareste sa Tmbunatateasca competentele detinutilor prin programe de formare
profesionald, sustinute de aplicarea tehnologiei VR. Aceasta interventie de reabilitare
este conceputa pentru a produce rezultate pozitive prin dezvoltarea unui program de
formare adecvat pentru educatori, facilitatori si formatori, permitdndu-le acestora sa
ofere detinutilor formarea necesara. Prin indeplinirea cu succes a obiectivelor
proiectului, VISION urmareste sa le ofere detinutilor abilitdtile de baza si pregatirea
necesara pentru a obtine si a mentine un loc de munca, facilitdnd astfel reintegrarea

sociala cu succes a acestora si reducand probabilitatea de reincarcerare.

AN
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1. Cresterea aderentei la programele de educatie si formare profesionala (prin
dezvoltarea de diferite scenarii virtuale legate de inscrierea la cursuri si de

motivare);

2. Cresterea gradului de implicare a detinutilor in programele VET (educatie si

dezvoltare a competentelor profesionale ale detinutilor);

3. Cresterea succesului (pregatirea detinutilor pentru integrarea pe piata muncii,

ocuparea unui loc de munca dupa eliberare, reintegrarea si evitarea reincarcerarii);

L, imbunatétirea abilitatilor formatorilor/educatorilor de a instrui detinutii.

Parteneriatul VISION este un efort de colaborare care reuneste opt organizatii dintr-o
gama variata de sectoare din sase tari. Parteneriatul cuprinde o universitate, organizatii
neguvernamentale (ONG-uri), institutii corectionale/penitenciare, firme de consultanta
specializate in domeniul justitiei si instituti de invatamant/profesionale. Aceasta
compozitie diversa asigura o abordare cuprinzatoare si multidisciplinara a proiectului
VISION?, combinand expertizd din diverse perspective pentru a atinge obiectivele

acestuia;

o BSAFELab/UBI (Universitatea din Beira Interior) - Portugalia

e IPS Innovative Prison Systems - Portugalia

e CPJ (Centro Protocolar de Formacéo Profissional para o Sector da Justica) -
Portugalia

¢ CIRE (Centre d'Iniciatives per a la Reinsercid) - Spania

e Gretadu Velay (Lycee Charles Et Adrien Dupuy) - Franta

¢ |RFIP (Istituto Religioso di Formazione e Istruzione Professionale) - Italia

e ALLI (Athens Lifelong Learning Institute) - Grecia

* Penitenciarul lasi - Roméania

! Cititorii sunt invitati sa acceseze site-ul web al proiectului aici pentru mai multe detalii.

AN
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Figura 1. Tarile parteneriatului VISION

Capitolul I. Utilizarea Realitatii Virtuale: O
Introducere Teoretica

O Scurta Introducere in Realitatea Virtuala

Progresele tehnologice au marcat lumea moderna, permitand schimbari si progrese mai
rapide si facand viata oamenilor mai usoard si mai placuta. Printre tehnologiile
emergente se numara binecunoscutele dispozitive inteligente, masinile inteligente,
inteligenta artificiald, invatarea automata si Realitatea Virtuala (VR). VR este un mediu
simulat care permite utilizatorilor sa exploreze o lume distincta de cea reala - de aceea

"virtual" Tnseamna "care nu este prezenta fizic, dar este facuta sa apara prin intermediul
unui software" (Shreevershith, & Snigdha, 2020). In mod specific, "se referd la un mediu
generat de calculator, tridimensional si interactiv, care permite simularea unui mediu
real". (Dolezal, Supe & Nisevic, 2022). Scopul scenariilor virtuale este de a oferi cea mai
buna reprezentare realista posibila a lumii reale, cufundand utilizatorul intr-un
sistem senzorial in care are loc interactiunea (Ticknor, 2019). Caracteristicile de
imersiune si interactiune sunt cheia care distinge VR de alte dispozitive tehnologice,
deoarece lumea virtuala permite utilizatorilor sa aiba o experienta vizuala si simtita

imbunatatitad (Shreevershith, & Snigdha, 2020).

| il
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Conceptul de VR dateaza din anii 1960, cu primul "VR Head Mounted Display" realizat
de cineastul Morton Heilig (Bown, White & Boopalan, 2017), urmat de crearea "The
Ultimate Display" de catre lvan Sutherland, o versiune imbunatatita a VR cu mai multe
dispozitive de intrare si iesire (Sutherland, 1956; Steinicke, 2016). In urma acestor doua
evenimente notabile, dezvoltarea tehnologiei VR a cunoscut urmatorul boom
semnificativ la Tnceputul anilor 2010, chiar daca in acea perioada VR era inca
considerata o achizitie foarte scumpa si nu se credea ca este o tehnologie care va prinde
vreodata la publicul larg. Cu toate acestea, nu a fost nevoie de prea mult timp pentru ca
acest scenariu sa se schimbe, deoarece in 2012 a debutat primul prototip Oculus de
catre Palmer Luckey (Harley, 2020), pentru ca in 2014 sa fie achizitionat de catre Mark
Zuckerberg, cofondatorul Facebook, ceea ce a dus la cresterea interesului si a
popularitatii puternice a VR in randul utilizatorilor casnici. De atunci si pana in prezent,
cu echipamente VR mai rentabile disponibile pe piata (cum ar fi Meta Quest, Oculus,
HTC, Samsung etc.), aceasta tehnologie si-a extins popularitatea si accesibilitatea
pentru consumatorul mediu. Mai ales acum, cu ocazia unuia dintre evenimentele
mondiale recente, COVID-19, cererea pentru aceasta tehnologie a castigat teren si
impact in fiecare sector industrial datorita caracteristicilor sale captivante pentru ochi,

dinamice si adaptabile.

Caracteristicile Realitatii Virtuale
Tipuri de Imersiune

Pentru a afisa caracteristicile sale tridimensionale si pentru a oferi o senzatie de
interactiune realad (cu elemente senzoriale, cum ar fi cele vizuale, auditive, tactile si
olfactive), VR necesita un set de dispozitive tehnologice. De obicei, echipamentul VR
include un HMD (Head-Mounted Display), un senzor de urmarire a miscarilor, controllere
si un computer sau un smartphone pentru a crea si proiecta un mediu virtual®
(Shreevershith, & Snigdha, 2020) (a se vedea figura 2 de mai jos ca exemplu). Aceste
dispozitive pot avea un impact asupra celor trei caracteristici ale sistemelor VR, si anume
imersiunea, perceptia si interactiunea cu mediul virtual (Cipresso, Giglioli, Raya, &
Riva, 2018).

2 Explicatiile si detaliile referitoare la echipamentul VR se gdsesc in capitolul Il din acest ghid.
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Figura 2. Echipamentul VR Meta Quest. Figura preluata de pe site-ul Meta Quest

Imersiunea este legata de numarul de simturi stimulate, de cat de interactiva poate fi si
de cat de mult seamana stimulii din scenariile virtuale cu realitatea. Tn mod firesc,
caracteristicile sistemului tehnologic utilizat pot avea un impact asupra acestei

caracteristici, producéand trei tipuri diferite de sisteme de imersiune VR:

e Sisteme neimmersive: aceste tipuri de sisteme utilizeaza cea mai simpla si mai
putin costisitoare forma de aplicatii VR pentru a reproduce imagini din lumea reala.
Un exemplu ilustrativ este jocul Wii Sports, deoarece aceste tipuri de jocuri video
reactioneaza la anumite miscari fizice efectuate de utilizator (a se vedea Anexa 2

pentru un exemplu) (Slater, 2009; Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018);

e Sisteme semi-immersive: acest tip se situeaza intre sistemele non-immersive si
cele imersive. Sistemele semi-imersive se caracterizeaza printr-un mediu VR partial
cu care utilizatorul poate interactiona (adica permite o experienta virtuala, dar
utilizatorul este constient de mediul fizic din jurul sau), care este prevazut cu o
imagine stereo a unei scene 3D pe care utilizatorul o poate vizualiza prin intermediul
unui monitor. De obicei, sistemele semi-imersive sunt utilizate in programe de

formare si educationale. Un exemplu este vizualizarea unui videoclip la 360 de grade

AN
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prin intermediul unui computer si deplasarea acestuia cu ajutorul unui mouse (a se
vedea Anexa 3) (Slater, 2009; Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018).

e Sisteme imersive: aceasta este cea mai complet imersiva simulare pe care o poate
oferi un sistem VR. Sistemele imersive sunt sustinute de mai multe dispozitive
senzoriale (de exemplu, HMD, dispozitive vizuale si audio) pentru a oferi utilizatorului
o experienta cat mai realista, sustinutad in special de vederea pe arie larga si de
rezolutia mai mare a castii VR. Tn mod obisnuit, sistemele imersive sunt utilizate
pentru divertisment (cum ar fi jocurile). Un exemplu pot fi simularile de zbor sau de
conducere, in care utilizatorul experimenteaza culcat sau asezat, trebuie sa isi miste
bratele si méinile (manipuland imprejurimile) si simte alte senzatii, cum ar fi auzul si
atingerea (a se vedea Anexa 4 pentru un exemplu) (Slater, 2009; Cipresso, Giglioli,
Raya, & Riva, 2018).

in VR, prezenta face ca utilizatorul s& experimenteze o senzatie psihologicd complexa
de "a fi acolo" (de exemplu, prezenta fizica), care include caracteristica de interactiune
(posibilitatea de a reactiona cu mediul virtual) (Heeter, 1992). in ceea ce priveste
realismul mediului virtual, impactul acestuia va depinde de asteptarile utilizatorului cu
privire la experienta reala. Acest lucru inseamna ca, daca stimulii prezentati corespund
asteptarilor utilizatorului de la realitate, scenariul ar putea avea un impact mult mai mare
asupra utilizatorului si, astfel, ar imbunatati experienta VR (iar acest lucru include si

nivelul de interactivitate) (Bafios et al., 2009).

De |la Realitatea Virtuala la Realitatea Augmentata si Mixta

Pe langa tipurile de imersiune in VR, este important sa se faca distinctia intre VR si
Realitatea Augmentata (AR) si Realitatea Mixta (RM) - forme reduse de imersiune
pentru a experimenta o lume virtuala. AR este considerata a fi un sistem tehnologic mai
recent, in care, n timpul experientei, obiectele virtuale sunt adaugate in timp real in
mediul fizic (Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018). Caracteristicile AR sunt identificate
printr-o combinatie de obiective din lumea reala si virtuale in acelasi mediu (Azuma et
al., 2001). La fel ca in VR, in AR utilizatorul se poate astepta ca principale caracteristici
realismul si sentimentul de prezenta, insa nu este la fel de imersiv ca in VR, deoarece
nu este posibila interactiunea cu mediul (Breton-Lopez et al., 2010). AR poate fi

regasita in aplicatiile mobile, de exemplu Google Maps, in care utilizatorii pot naviga pe
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strazi mergand pe jos (Figura 3), filtrele Instagram/Facebook/Snapchat sau chiar
Pokémon Go (devenind astfel mai accesibila, deoarece aceste aplicatii sunt disponibile

pe un dispozitiv mobil).

Figura 3. Exemplu Google Maps de AR. Figura preluata de la Join TechCrunch+.

Pe de alta parte, RM se distinge prin caracteristicile mixte ale VR si AR. Aceasta
inseamna ca MR capaciteaza utilizatorii sa fie imersivi in experienta virtuala, oferindu-le
in acelasi timp o perspectiva a propriei realitati (de aici si termenul "realitate mixta")
(Hamad, & Jia, 2022). Tehnologia MR merge dincolo de simpla suprapunere a
elementelor digitale pe fundalul lumii reale - ea permite interactiunea. intr-un mediu
MR, utilizatorii pot nu doar sa observe, ci si sa se implice simultan cu elemente digitale
si fizice. Ca urmare, experientele MR raspund la indicii din mediul Tnconjurator,
adaptandu-se si transformandu-se pe baza informatiilor pe care le primesc din mediul
inconjurator. Pentru o ilustrare mai tangibila care sa evidentieze distinctia dintre AR, VR

si MR, va rugam sa consultati Anexa 5.

ARvs. MR vs. VR

Augmented Reality (AR) Mixed Reality (MR) Virtual Reality (VR)
a view of the physical world with 3 view of orld with an overlay 3 fully-immersive

an overlay of element of

here physical and nvironment
an interact

Figura 4. llustrarea diferentelor dintre AR, MR si VR. Figura recuperata

8 de la Interaction Design Foundation ﬂ T



https://www.interaction-design.org/literature/article/beyond-ar-vs-vr-what-is-the-difference-between-ar-vs-mr-vs-vr-vs-xr
https://techcrunch.com/2019/08/08/google-launches-live-view-ar-walking-directions-for-google-maps/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAArKiWGTBXSQm8Re24Tb2qXyFkHnyNWJaXa4gePWaegJ8xztCvgvJG4VB_D2cSIXiAVV74a4RCUkzgqhqVjG8GCjD0HRCNQg_AapvS9gPIIsiypm8eUsdPZndc6SAPIhnPqEl7kIfLidZvlwrBtdzUe8IJOkU_Rmdztd01j7ckOi
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Potentialul si Limitarile Realitatii Virtuale in
Contextul Educatiei

VR este o tehnologie impresionanta, care promite foarte mult in diverse sectoare,
printre care educatia, formarea, reabilitarea, marketingul si divertismentul (in ciuda
faptului ca VR a fost initial comercializata pentru jocuri). Utilizarea sa acopera o gama
larga de profesionisti, cuprinzdnd profesori, medici, agentii de aplicare a legii,
pompieri, psihologi si nu numai. Pe masura ce VR devine din ce in ce mai accesibila si
isi gaseste locul in medii sigure si controlate, clinicienii au valorificat potentialul
acesteia pentru evaluari, terapii si tratamente (Ticknor, 2019), obtinand in mod constant
rezultate pozitive. De exemplu, cercetarile au documentat reduceri ale nivelului de
anxietate si de stres prin interventii VR (Krisch, Bandarian-Balooch, O'Donnell &
Neuman, 2016).

Dincolo de asistenta medicala, VR a intrat si in domeniul formarii profesionale. De
exemplu, a fost adoptata in simularile de interventie in situatii de urgenta pentru
pompieri, imbunatatind pregatirea si abilitatile acestora (Gamberini, Cottone, Spagnolli,
Varotto & Mantovani, 2003; Martirosov & Kopecek, 2017). Tn plus, raza de actiune a VR
se extinde la contexte de formare profesionala, dupa cum o demonstreaza aplicarea
sa in sectoare de productie precum industria auto, facilitind experiente de invatare

imersiva (Davidekova, Mjartan & Gregus, 2017).

o

In ceea ce priveste in mod specific utilizarea VR in mediile educationale,

urmatoarele aspecte pot surprinde succint impactul pozitiv al acesteia:

o Invatarea vizuald imbunatatita: VR deschide posibilititi remarcabile, permitand
persoanelor sa exploreze lumi si experiente complet noi. Printr-o imersiune vizuala
de Tnaltd calitate, continuturile pot fi transmise mai eficient decat metodele
traditionale de predare care se bazeaza exclusiv pe imagini (Van Gelder, Otte &
Luciano, 2014).

¢ Interactiunea facilitata: incorporarea VR poate schimba situatia pentru a promova

un angajament interactiv. Instruirea bazata pe VR capteaza si mentine atentia

AN




'VISION

Visualising the Future Through Training

cursantilor, ceea ce duce in cele din urma la o mai bunda retinere a informatiilor
(Cornet & Van Gelder, 2020; Martirosov & Kopecek, 2017).

* Implicare si motivare: datoritd caracteristicilor care imbunatatesc procesul de
invatare, si anume gamificarea, scenariile interactive multisenzoriale si
reprezentarile vizuale din lumea reald, elevii devin mai motivati, Tncurajand o

implicare sustinuta in contextul educational (Monahan, McArdle & Bertolotto, 2008).

« Explorarea in siguranta a scenariilor: unul dintre principalele puncte forte ale VR
este crearea unui mediu sigur in care cursantii sa se implice in scenarii virtuale.
Domeniile de invatare complexe si provocatoare devin accesibile, permitandu-le
cursantilor sa ia decizii fara a avea un impact asupra resurselor din lumea reala
(Grillon et al., 2006; Krisch et al., 2016).

* Cognitia intruchipata si impactul emotional: sinergia dintre procesele motorii Si
vizuale in experientele VR poate ridica nivelul de procesare cognitiva. Raspunsurile
emotionale joaca un rol semnificativ in procesul de luare a deciziilor, in special in
situatii cu miza mare, adaugand un alt nivel de profunzime experientei VR (Ticknor,
2019).

o invétare tehnica practica: VR le permite cursantilor sa dobandeasca experienta
practica in domenii tehnice. Interactiunea fizica cu obiectele virtuale, permisa de
controllerele VR portabile, ofera un avantaj unic pentru instruirea tehnica,
imbunatatind scalabilitatea si reducand nevoia de echipamente costisitoare in lumea
reala (Cornet & Van Gelder, 2020; Martirosov & Kopecek, 2017).

e Eliminarea barierelor lingvistice: limba poate avea adesea un impact asupra unei
educatii eficiente. VR integreaza fara probleme orice limba in software-ul sau,
eliminand barierele lingvistice care pot impiedica demersurile educationale ale

cursantilor (Krisch et al., 2016).

VR a reformat educatia, oferind elevilor o abordare captivanta si inovatoare a invatarii.
Elevii pot purta echipamente specializate care le permit sa se miste virtual, sa

manipuleze obiecte si sa se implice Tn mediul virtual (Shreevershith, & Snigdha, 2020).
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Cu toate acestea, exista unele limitari tehnologice asociate cu utilizarea VR:

* Senzatia de greata: una dintre limitarile VR este, cu siguranta, tendinta utilizatorilor
de a simti greatd dupa o perioada scurta de timp in care au experimentat-o,
probabilitatea ca aceasta senzatie sa creasca in cazul unor durate prelungite. Greata
este cauzata in principal de raul de miscare, in special in experientele VR mai
dinamice. Progresele tehnologice din ultimii ani au redus aceasta limitare, care este
mai degraba un disconfort temporar decat un risc substantial, deoarece senzatia

scade sau dispare de obicei dupa o pauza (Hamad & Jia, 2022).

e Sentimentul de dezorientare si uscaciunea ochilor: un alt disconfort posibil atunci
cand se utilizeaza VR pentru o perioada de timp prelungita (de exemplu, mai mult de
30 de minute) este sentimentul de dezorientare Tn mediul fizic inconjurator, ceea ce
ii poate face pe utilizatori sa se ciocneasca de obstacole, ceea ce poate duce la
potentiale raniri (consultati Anexa 6 pentru cateva recomandari de siguranta la
utilizarea VR). In plus, utilizarea prelungitd a VR poate duce la uscarea ochilor, astfel
ca se recomanda ca utilizatorul sa ia o pauza la fiecare 15 minute (Cornet & Van
Gelder, 2020).

* Nevoia de echipamente high-end: desi costul echipamentelor VR a scazut
semnificativ in ultimul deceniu, echipamentele high-end raméan o conditie prealabila,
inclusiv un dispozitiv puternic (cum ar fi un computer) si un afisaj montat pe cap

(HMD), dupa cum s-a mentionat anterior (Cornet & Van Gelder, 2020).

« Tratarea etica a datelor: ca orice altd experienta care necesita colectarea de date,
tratarea etica a datelor este foarte importanta si trebuie luata in considerare. in
special companiile care colecteaza date ale utilizatorilor in scopuri comerciale, care
pot intra Tn conflict cu drepturile de confidentialitate a datelor utilizatorilor, trebuie sa
protejeze confidentialitatea datelor utilizatorilor (iar acest lucru are un accent si mai

mare n cadrul sistemului de justitie penald) (Fromberger, Jordan & Muiller, 2018).
Din cauza acestor limitari, utilizarea VR nu este recomandata persoanelor cu diagnostice

medicale, cum ar fi epilepsia, vertijul, hipertensiunea arteriala, infectia urechii si

tulburarile psihologice de gravitate clinica ridicata, persoanelor care se recupereaza
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Realitatea Virtuala Imbunatateste Educatia Persoanelor Care
au Fost Incarcerate

In ultimii ani, tehnologia a fost integratd din ce in ce mai mult in mediile
corectionale, iar datorita inovatiei sale, VR nu a fiacut exceptie. In mod specific,
aceasta are potentialul de a fi integrata in programele de formare profesionala si
educationala (VET). Numeroase exemple prezinta capacitatea VR de a sprijini
dezvoltarea carierei si formarea educationala prin intermediul unor scenarii realiste,
pregatind in mod eficient persoanele incarcerate pentru provocarile cu care s-ar
putea confrunta la reintrarea Tn societate. Prin utilizarea VR in cadrul serviciilor de
reabilitare, nu numai ca sunt abordate aprehensiunile si anxietatile detinutilor cu privire
la reintegrarea in societate (Schultheis & Rizzo, 2001), dar, de asemenea, probabilitatea
de recidiva poate fi redusa prin imbunatatirea competentelor de angajare (Ticknor &
Tillinghast, 2011).

Aceste scenarii de formare ofera
detinutilor acces la activitati valoroase
care altfel ar putea fi restrictionate in
interiorul inchisorii, cum ar fi simularea
interviurilor de angajare (pentru referinta,
accesati anexele 7 si 8). Dincolo de aspectele

practice, VR comporta o componenta

substantiala de finvatare emotionala si
sociala, permitand utilizatorilor sa exerseze rezolvarea conflictelor, rezolvarea
problemelor, lucrul in echipa in colaborare si abilitatile de luare a deciziilor (Thornhill-
Miller & Dupont, 2016), toate acestea fara riscurile inerente asociate cu practica din viata

reala.

Frumusetea scenariilor virtuale consta in programabilitatea si adaptabilitatea lor |la
nevoile unice ale fiecarui detinut. Aceasta abordare personalizata a interventiei ofera
un mediu care este foarte dificil de accesat in interiorul unitatilor penitenciare fara
facilitarea VR (Kip et al., 2019). Acest lucru este crucial mai ales pentru ca studiile indica
faptul ca@ majoritatea persoanelor incarcerate tind sa aiba un background educational
limitat si se confrunta cu deficiente in ceea ce priveste abilitatile academice (de exemplu,

Davis et al., 2014). Dovezile sugereaza, de asemenea, ca multe institutii penitenciare nu
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sunt echipate in mod adecvat pentru a identifica detinutii care ar putea avea dificultati
sau dificultati de invéatare (Oficiul Inaltului Comisariat al Natiunilor Unite pentru Drepturile
Omului, 2009). Combinatia dintre abilittile educationale limitate si dificultatile de
invatare reprezinta o bariera notabila pentru detinuti in ceea ce priveste oportunitatile de
angajare dupa eliberare. Acest lucru, la rAndul sau, poate impiedica reintegrarea sociala
eficientd si poate contribui potential la rate mai mari de recidiva (Clarke, 2010). Cu toate
acestea, incorporarea elementelor de jocuri VR poate spori motivatia detinutilor,
favorizand o mai mare dorinta de a se angaja activ in activitati de invatare educationala
(Ticknor & Tillinghast, 2011).

In acest context particular, VR apare ca o oportunitate semnificativa pentru
imbogatirea parcursului educational al persoanelor care au fost incarcerate, in
special a celor care se confrunta cu provocari in ceea ce priveste alfabetizarea si
numeratia (McLauchlan & Farley, 2019). Potentialul sau consta in capacitatea de a crea
scenarii care sunt fin ajustate in mod distinct la nevoile unice ale fiecarui grup de detinuti
(cum ar fi refugiatii cu bariera lingvistica, detinutii cu putine abilitati de munca si educatie;
detinutii care se confruntd cu probleme de sanatate mintala etc.). Aceasta abordare
adaptata nu numai ca raspunde nevoilor lor unice, ci si cultivd un set de competente

diverse, favorizdnd motivatia si implicarea activa in experienta VR.

Politici Specifice Fiecarei Tari Pentru Implementarea
Realitatii Virtuale In Cadrul Inchisorilor

Integrarea tehnologiei VR in unitatile penitenciare a aparut ca o oportunitate progresiva
cu potentialul de a revolutiona programele de reabilitare si reintegrare a detinutilor. Pe
masura ce guvernele si sistemele corectionale din intreaga lume exploreaza beneficiile
VR 1n cadrul inchisorilor, dezvoltarea unor politici specifice fiecarei tari devine
imperativa pentru a asigura o implementare etica, eficienta si standardizata. Astfel,
este important sa avem cel putin o cunoastere de baza a politicilor tarilor pentru

implementarile VR in cadrul inchisorilor®.

3 Aceste informatii reflecta situatia actuald in anul 2023. Cu toate acestea, este important sa
retineti ca circumstantele pot evolua sau se pot schimba in timp. Parteneriatul recunoaste ca
nu poate fi tras la raspundere pentru orice modificari sau actualizari ale acestor informatii
dincolo de perioada specificata. Este recomandabil sa verificati independent situatia actualg,
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Tn acest context, parteneriatul a incercat s& rdspundé la urmatorul set de intrebari despre

politicile specifice pentru implementarea VR in cadrul inchisorilor*:

« In general, ce tip de autorizatii/cerinte sunt necesare pentru a intra si a aplica
metodologia VR in penitenciare?

o Este posibila utilizarea internetului in inchisori sau toate materialele trebuie sa fie
folosite offline?

« Incazul in care este posibil accesul la internet, care sunt politicile sau procedurile de
utilizare a acestuia in penitenciare?

o In general, exista o legislatie specifica in penitenciare in ceea ce priveste utilizarea
VR? Daca da, va rugam sa o descrieti.

e Care ar putea fi barierele potentiale din penitenciare care ar putea Tmpiedica

implementarea programului de RV?

“Tn prezent, nu existd politici europene globale privind implementarea VR in inchisori, insa ne
putem inspira din consideratiile privind siguranta si etica altor tehnologii emergente, cum ar fi
inteligenta artificiala, care pot fi gasite aici.

M il
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Intrebari

Indrumare

in general, ce tip de autorizatii/cerinte sunt
necesare pentru a intra si a aplica metodologia VR
in penitenciare?

Este necesara obtinerea unei autorizatii de la Directia Generala pentru Reinsertie si
Servicii_Penitenciare (DGRSP), organismul responsabil cu prevenirea criminalitatii,
executarea pedepselor, reintegrarea sociala si gestionarea sistemelor educationale si
penitenciare.

Este posibila utilizarea internetului in inchisori sau
toate materialele trebuie sa fie folosite offline?

Cu toate acestea, internetul poate fi utilizat cu conditia obtinerii unei autorizatii
prealabile din partea DGRSP. In caz contrar, materialele trebuie sa fie utilizate offline.

In cazul in care este posibil accesul lainternet, care
sunt politicile sau procedurile de utilizare a
acestuia in penitenciare?

Este necesara o autorizatie de intrare a echipamentelor (DGRSP si penitenciare). Un
tehnician va fi responsabil pentru protejarea si utilizarea echipamentului.

in general, exista o legislatie specificd in
penitenciare in ceea ce priveste utilizarea VR?
Daca da, va rugam sa o descrieti.

Péana in prezent, in Portugalia nu exista o legislatie nationala.

Care ar putea fi barierele potentiale din
penitenciare care ar putea impiedica
implementarea programului de RV?

Obtinerea autorizatiei de la DGRSP in acest scop. Intrarea si utilizarea acestui
echipament necesita intotdeauna o evaluare si o autorizare prealabila din partea
DGRSP.

15
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Intrebari

Indrumare

in general, ce tip de autorizatii/cerinte sunt necesare
pentru a intra si a aplica metodologia VR in
penitenciare?

Tn general, procedurile necesare pentru utilizarea VR n penitenciare constau n
solicitarea unei autorizatii din partea conducerii penitenciarului, care trebuie sa
precizeze ce dispozitive urmeaza sa fie introduse, descrierea activitatii care urmeaza
sa fie desfasurata si sa specifice daca acestea necesitd utilizarea internetului (in
acest caz trebuie efectuate verificari suplimentare) sau nu.

Este posibila utilizarea internetului in inchisori sau
toate materialele trebuie sa fie folosite offline?

Utilizarea internetului in inchisori si in centrele de justitie pentru minori este foarte
restrictionata si controlata. In principiu, este autorizatd pentru uz educational, sub
controlul profesionistilor si cu acces la un numar limitat de site-uri web.

Daca este posibil accesul la internet, care sunt
politicile sau procedurile de utilizare a acestuia in
penitenciare?

In general, internetul nu este accesibil, cu exceptia cazurilor explicate mai sus. Un
proiect de digitalizare este in curs de implementare in inchisori si in centrele de
justitie pentru minori, desi nu este suficient de dezvoltat pentru a sti cum va fi
reglementat accesul la internet. Se preconizeaza ca acesta va fi operational in a doua
jumatate a acestui an.

In general, exista o legislatie specifica in
penitenciare in ceea ce priveste utilizarea VR? Daca
da, va rugam sa o descrieti.

Nu, nu exista un regulament specific pentru utilizarea VR n inchisori si in centrele
de justitie pentru minori.

Care ar putea fi barierele potentiale din penitenciare
care ar putea impiedica implementarea programului
de VR?

Pentru ca VR sa poata fi utilizata in inchisori si in centrele de justitie juvenila, ar trebui
sa poata fi aplicata in modul offline, deoarece este dificil daca trebuie sa fie conectata
la internet prin Wi-Fi sau alte sisteme. O alta dificultate ar putea fi lipsa dispozitivelor
(casti) care sa fie utilizate cu un grup de participanti. Pentru optimizarea utilizarii
dispozitivelor, ar trebui sa se asigure ca pe acelasi dispozitiv se pot aplica diferite
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Intrebari

Indrumare

in general, ce tip de autorizatii/cerinte sunt
necesare pentru a intra si a aplica metodologia VR
in penitenciare?

Directorul penitenciarului trebuie sa furnizeze autorizatia. Echipamentul VR nu poate fi
conectat la internet si trebuie pregatit in prealabil.

Este posibila utilizarea internetului in inchisori sau
toate materialele trebuie sa fie folosite offline?

Nu sunt permise echipamente cu acces la internet. Echipamentele de calculator pot fi
permise in cazul in care s-a facut o cerere catre directorul inchisorii. Echipamentul informatic
va fi verificat de un specialist IT inainte ca formatorul sa tina cursul. Nu exista nicio lege care
sa reglementeze accesul la internet in inchisoare. Cu toate acestea, administratia a stabilit
un principiu de interdictie in 2004: "Interzicerea accesului detinutilor la internet si la orice
[sistem informatic] extern". Acesta a fost reinnoit in 2009 de catre administratia penitenciara
privind accesul la calculatoare pentru persoanele aflate in detentie.

In cazul in care este posibil accesul lainternet, care
sunt politicile sau procedurile de utilizare a
acestuia in penitenciare?

Experimentat in trei inchisori (Melun, Strasbourg si Dijon) incepand din 2021, "Digital n
detentie" intentioneaza sa permita detinutilor sa isi consulte conturile personale, sa cumpere
alimente suplimentare sau sa faca cereri catre administratie prin intermediul internetului.
Generalizarea sa este prevazuta abia in cel mai bun caz pentru 2024. Din punct de vedere
tehnic, detinutii acceseaza internetul prin intermediul unor tablete comune (cate una pe
celula) fixate pe perete si conectate prin cablu la reteaua de telefonie desfasurata in
detentie. Terminalele sunt, de asemenea, accesibile din salile de activitati. Alte doua tipuri
de terminale echipate cu tastatura sunt in curs de studiu.

in general, exista o legislatie specifica in
penitenciare in ceea ce priveste utilizarea VR?
Daca da, va rugam sa o descrieti.

Nu exista o legislatie specifica privind VR.

Care ar putea fi barierele potentiale din
penitenciare care ar putea impiedica
implementarea programului de VR?

intretinerea echipamentului (cineva trebuie sa fie responsabil pentru casti: actualizare,
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Intrebari

Indrumare

in general, ce tip de autorizatii/cerinte sunt
necesare pentru a intra si a aplica metodologia VR
in penitenciare?

in Italia, VR n Inchisoare nu este inca reglementata de o legislatie specifica.

Este posibila utilizarea internetului in inchisori sau
toate materialele trebuie sa fie folosite offline?

Utilizarea internetului in unele institutii penitenciare este posibila, dar reteaua trebuie sa fie
conectatd prin cablu si sa aiba caracteristici specifice pentru o utilizare preponderent
educationala. Acest lucru inseamna ca unele institutii penitenciare cu sali de clasa pot utiliza
internetul prin intermediul profesorului. Prin urmare, detinutii nu pot accesa ei insisi reteaua; in
consecinta, nu pot utiliza internetul sau laptopurile lor in celule.

Daca este posibil accesul la internet, care sunt
politicile sau procedurile de utilizare a acestuia in
penitenciare?

Pentru a se conecta la internet in sala de clasa, detinutii elevilor se pot conecta datorita
profesorului/educatorului, dar aceasta este intotdeauna limitatad la scopuri educationale. in
unele penitenciare, detinutii pot utiliza apelurile video Skype sau WhatsApp prin intermediul
telefoanelor mobile puse la dispozitie de administratia penitenciarului.

in general, exista o legislatie specifica in
penitenciare in ceea ce priveste utilizarea VR?
Daca da, va rugam sa o descrieti.

n prezent, nu exista nicio reglementare privind RV in institutiile penitenciare, dar, in general,
toate autorizatiile trec prin intermediul departamentului, al superintendentelor regionale si al
magistratului de probatiune.

Care ar putea fi barierele
penitenciare care ar putea
implementarea programului de VR?

potentiale din
impiedica

Un obstacol este faptul ca lumea de afara se schimba rapid, in timp ce in inchisoare este exact
invers, iar noile tehnologii se straduiesc sa patrunda, desi odata cu pandemia au crescut

18

apelurile video, care Tnainte erau un tabu.




G Grecia

'VISION

Visualising the Future Through Training

Intrebari

Indrumare

in general, ce tip de autorizatii/cerinte
sunt necesare pentru a intra si a aplica
metodologia VR Tn penitenciare?

In Grecia, VR in penitenciare nu este inca reglementata de nicio legislatie specifica.

Este posibila utilizarea internetului in
inchisori sau toate materialele trebuie sa
fie folosite offline?

In general, utilizarea internetului in inchisorile din Grecia este interzisa. Toate materialele trebuie sa fie
utilizate offline. Exista cateva exceptii legate de utilizarea internetului Tn scopuri educationale (detinutii pot
accesa doar pagini specifice legate de educatia lor la nivel tertiar); in scopuri de comunicare (detinutii pot
folosi Skype pentru a-si contacta familiile); in scopuri medicale (foarte putine inchisori din Grecia folosesc
"telemedicina”, adica atunci cand un detinut poate avea o intalnire cu un medic, la cerere). Un membru al
personalului penitenciarului trebuie sa fie prezent atunci cand au loc aceste trei situatii.

Daca este posibil accesul la internet, care
sunt politicile sau procedurile de utilizare
a acestuia in penitenciare?

In prezent, accesul la internet in inchisori este restrictionat. Partile interesate recunosc beneficiile potentiale
ale tehnologiei pentru invatare, dar preocuparile legate de riscuri au dus la limitarea accesului. Unele initiative,
cum ar fi furnizarea de calculatoare studentilor detinuti, demonstreaza utilizarea pozitiva a tehnologiei n
educatie in cadrul inchisorilor. n unele institutii penitenciare din Grecia sunt disponibile, de asemenea, vizite
la distanta cu membrii familiei si telemedicina pentru programarile la medic. Detinutii trebuie sa solicite ambele
tipuri de servicii, iar Consiliul penitenciarelor decide cu privire la cererile lor. Atunci cand se acorda
permisiunea, un membru al personalului penitenciarului este prezent in timpul acestor forme de
telecomunicatii.

In general, exista o legislatie specifica in
penitenciare in ceea ce priveste utilizarea
VR? Daca da, va rugam sa o descrieti.

Nu exista o legislatie specifica privind utilizarea VR in Grecia.

Care ar putea fi barierele potentiale din
penitenciare care ar putea Tmpiedica
implementarea programului de VR?

Posibilele obstacole pot include protocoale consumatoare de timp, in cazul in care adoptarea de noi tehnologii
necesita aprobarea Consiliului de administratie al penitenciarului prin intermediul unor cereri detaliate care sa
descrie specificul utilizarii. Restrictiile privind laptopurile, computerele si dispozitivele mobile impiedica si mai
mult accesul, necesitand adesea un proces de solicitare prelungit si potential nereusit pentru a aduce
computere in inchisori. in consecinta, un program de VR ar putea functiona doar in modul offline, bazandu-
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Intrebari

Indrumare

in general, ce tip de autorizatii/cerinte sunt
necesare pentru a intra si a aplica
metodologia VR in penitenciare?

Directorul penitenciarului trebuie sa dea autorizatia. De obicei, echipamentele VR nu pot fi
conectate la internet si trebuie sa fie pregatite in prealabil. Departamentul IT poate ajusta o
statie de lucru conectata la internet in interiorul inchisorii, dar exista cateva reguli stricte
care trebuie respectate de catre angajatul care utilizeaza tehnologia. Acest lucru trebuie sa
se intample intr-un spatiu special desemnat in cadrul inchisorii. Chiar daca este posibil sa
existe internet n interiorul Tnchisorii, de obicei, doar o singura camera dintr-o cladire are un
computer personal conectat la internet, deci exista multe limitari.

Este posibila utilizarea internetului in
inchisori sau toate materialele trebuie sa fie
folosite offline?

Deoarece conectivitatea la internet este foarte limitata, materialele trebuie aduse offline Tn
sectiunile destinate. Acest lucru se face numai cu autorizatia directorului inchisorii, iar
continutul datelor este verificat mai intai de catre departamentul IT.

In cazul in care este posibil accesul la
internet, care sunt politicile sau procedurile
de utilizare a acestuia in penitenciare?

Puteti accesa doar cateva link-uri institutionale, iar alte cateva doar pentru a obtine informatii
educationale despre detinuti.

in general, exista o legislatie specifica in
penitenciare in ceea ce priveste utilizarea VR?
Daca da, va rugam sa o descrieti.

Nu exista o legislatie specifica in ceea ce priveste tehnologia VR. Tehnologia VR trebuie sa
fie utilizata offline, in mod implicit.

Care ar putea fi barierele potentiale din
penitenciare care ar putea Tmpiedica
implementarea programului de VR?

Lipsa posibilitati de a transfera offline datele necesare pentru ca programul VR sa
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Capitolul Il Pregatiri Practice Pentru

~

Implementarea cu Succes A Realitatii Virtuale in
Penitenciare

Dupa cum s-a subliniat n capitolul |, pe piata sunt accesibile o varietate de dispozitive

si marci de realitate virtuala (VR). latéd cateva exemple: Meta Quest 2, HTC Vive,

Goertek, Samsung, Valve Index, printre altele. Tn contextul proiectului VISION, Meta

Quest 2 a fost selectat datorita raportului cost-eficienta si a capacitatii de utilizare offline.
In consecinta, este important ca cititorul sa fie constient de faptul c&, desi instructiunile
pentru diferite marci pot avea asemanari, nu putem asigura aplicabilitatea lor universala.
Ca atare, se recomanda sa consultati direct site-ul web al marcii pentru indicatii precise

privind utilizarea echipamentului.

Meta Quest 2 Caracteristici

e Costul achizitionarii Meta Quest 2 variazad in functie de capacitatea de stocare
aleasa si de imbunatatirile suplimentare. Acest dispozitiv este accesibil pentru
achizitionare prin intermediul site-ului oficial, dar poate fi gasit si pe diverse alte
platforme (de exemplu, Amazon®). Preturile pornesc de la 349,99 € pentru 128 GB
si se extind pana la 399,99 € pentru 256 GB. Un 256GB este in general mai scump
in comparatie cu un 128GB, in principal pentru ca 256GB are o capacitate de stocare
dubla, ceea ce poate fi mai bine daca utilizatorul are nevoie de spatiu suplimentar
pentru figiere si aplicatii. Cu toate acestea, atat cele de 128GB, cét si cele de 256GB
au aceleasi specificatii tehnologice, cum ar fi viteza de citire si permiterea incarcarii

rapide a datelor.

¢ Rezolutia de 1832x1920 pixeli per ochi permite ca diverse experiente, de la
interactiuni si aplicatii multiplayer pana la videoclipuri imersive la 360°, sa apara

imbunatatite. in plus, capacitatea de procesare graficad augmentata suporta o rata de

5 Nu garantam calitatea produsului daca acesta este achizitionat prin intermediul site-urilor
neoficiale ale Meta Quest. Este responsabilitatea cititorului sa evalueze sursa si calitatea
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reimprospatare de 90 Hz (rata de reimprospatare reflecta numarul de ori de cate ori
ecranul se reimprospateaza complet la fiecare secunda; in acest caz, 90 Hz

reimprospateaza de 90 de ori pe secunda).

e Acest dispozitiv are difuzoare integrate in suporturile curelei pentru cap de pe
ambele parti. Desi nu pot inlocui performanta unor casti de top, functionalitatea lor
este foarte eficienta. Difuzoarele nu proiecteaza sunetul direct in urechile
utilizatorului, precum castile traditionale, dar sporesc senzatia de imersiune totala in

mediul virtual, totul fara inconvenientele unei conexiuni prin cablu.

e Controlerele au un design atent care se preteaza la o prindere confortabila.

Structura ergonomica si comenzile cu raspuns rapid faciliteaza navigarea virtuala.®

e Meta Quest 2 asigura o durata de utilizare continua de aproximativ 2 pana la 3 ore.
Desi aceasta durata este, in general, suficienta pentru majoritatea sesiunilor de
formare, ar putea reprezenta o provocare pentru sesiunile cu multi participanti. O
solutie este de a aduce 2 sau 3 casti, folosindu-le pe fiecare pe rand, pe masura ce
bateria se descarca, in timp ce celelalte se reincarca, sau de a face o scurta pauza
de informare pentru a discuta experienta, daca nu este posibila utilizarea mai multor

casti.

Echipament si Instalare

Dupa achizitionarea Meta Quest 2, primul lucru pe care utilizatorii il vor observa la

deschiderea cutiei este urmatorul echipament:

rn ee

i
Casca VR Douad controlere tactile Cablu de
si baterii AA incarcare si

6 Desi este posibil sa folositi controllerele, VISION VR a fost construit pentru a fi folosit cu mainile.
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o O

Ochelari Ghid de referinta si
Distantier siguranta si garantie

Figura 5. Ce se afla in cutia Meta Quest 2. Figura preluate din Meta Quest 2

Instalare pas cu pas’

1. Pentru a porni, este necesar sa incarcati castile. Conectati cablul de incéarcare la o
priza electrica si introduceti capatul USB-C in partea stanga a castii (1). Indicatorul
de incarcare va trece de la portocaliu la verde odata ce bateria atinge incarcarea

completa (2).

Figura 6. Conexiunea de alimentare a castilor VR

2. Dupa ce bateria se incarca complet, treceti la personalizarea castii in functie de
marimea capului dvs. cu ajutorul curelelor superioare si laterale. In plus, aliniati
lentilele Tn functie de distanta dintre ochi. In cazul in care purtati ochelari, nu uitati s&
folositi distantierul pentru ochelari (pentru referinta, accesati scurtele videoclipuri

tutoriale din Anexa 9).

3. Porniti castile (1) prin apasarea butonului situat in partea dreapta (langéa indicatorul

de incarcare) si reglati inca o data curelele, daca este necesar.

7 Adaptat de pe site-ul Meta Quest 2, astfel incat toate cifrele sunt preluate de pe acesta.
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Figura 7. Cum se porneste casca VR

&, Instalati aplicatia mobila Meta Quest (1), care ii va permite utilizatorului sa
configureze casca, sa navigheze si sa gestioneze aplicatiile VR, sa personalizeze
setarile dispozitivului si sa transmita experienta VR pe telefonul utilizatorului sau pe
orice dispozitiv compatibil Chromecast. Instalarea este disponibila pentru Android
5.0+ prin intermediul Google Play Store si pentru Apple iOS 12.4+ prin intermediul
App Store. Nota: telefonul trebuie sa fie conectat la Wi-Fi si sa aiba Bluetooth activat
pentru a utiliza aplicatia mobila Meta Quest. Pentru mai multe detalii despre procesul

de instalare, consultati Anexa 10.

Figura 8. Aplicatia mobila Meta Quest - Oculus

5. Pentru a va deplasa in interiorul zonei de joaca, este important sa stabiliti scara
camerei in modul Guardian, care defineste o limita sigura de joc. Utilizatorul are

nevoie de un spatiu liber de cel putin 2 metri pe 2 metri pe 2 metri (6,5 picioare pe
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6,5 picioare). Daca un astfel de spatiu amplu nu este disponibil, utilizatorul poate
defini modul Stationar si se poate juca asezat sau Tn picioare. Utilizatorii pot oricand
sa treaca de la un mod Guardian la altul sau sa redefineasca limitele. Pentru a face
acest lucru, apasati butonul Oculus de pe controlerul tactil drept ( E ) (),
accesand meniul universal. Selectati simbolul ceasului (2) situat in partea stanga a
meniului si selectati panoul Quick Settings (Setari rapide). Alegeti Guardian (3) si, de
acolo, optati pentru scara stationara sau Room scale, urmand instructiunile de pe
ecran pentru a crea o noua limita Guardian. Consultati Anexa 11 pentru a configura

modul Guardian.

Guardian

Figura 9. Cum se schimba modul Guardian
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6. Conectati casca VR la Wi-Fi apasand butonul Oculus ( E ) (1). Apoi, pe
panoul Quick Setting (2), selectati simbolul Wi-Fi (langa baterie si ora). Pe Wi-Fi

(3), selectati reteaua, introduceti parola si, in final, selectati Connect (Conectare).

Guardian

Figura 10. Cum se conecteaza casca VR la Wi-Fi

7. Aplicatia VISION VR este disponibild pe Meta Quest Store. Pentru a o descérca

direct in casca, trebuie doar sa accesati pictograma "Store" (1), sa cautati "VISION"
si apoi sa o selectati pe cea care are logo-ul proiectului. Apoi, faceti clic pe butonul
"Get" (Obtine) pentru a incepe descarcarea acesteia. Dupa ce descarcarea este
finalizata, veti gasi pictograma aplicatiei VISION in "App Library" (2). Faceti clic pe
aplicatie si apoi pe "Start" (3).
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Description

Figura 11. Cum se descarca aplicatia VISION

8. O caracteristica foarte interesanta a Meta Quest 2 este posibilitatea de a face
casting. Activarea casting-ului pe Meta Quest 2 faciliteaza impartasirea experientei

VR cu cei din jurul utilizatorului. Aceasta caracteristica permite realizarea de casting
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pe diverse dispozitive, inclusiv pe un computer, un smartphone sau un dispozitiv
Chromecast compatibil. In primul rand, asigurati-va ca telefonul si castile sunt
conectate la aceeasi retea Wi-Fi. Dispozitivul ales trebuie sa fie compatibil cu
Chromecast (in cazul in care nu este compatibil, este posibil sa se faca casting pe

aplicatia Meta Quest a telefonului, instalata anterior).

Pentru a difuza pe un televizor sau pe un telefon: in aplicatie, selectati "Cas "
(1). Apoi, selectati castile pentru casting prin apasare pe acestea si apasati pe
dispozitivul tintd pentru cast (in exemplul din figura de mai jos, un computer sau
Chromecast) (2). In cazul in care ecranul nu este vizibil imediat, apasati pe "Other
Devices" (Alte dispozitive) pentru a explora reteaua in cautarea unui dispozitiv
accesibil. Initiati procesul de casting atingand "Start" (3) si apoi "Allow" (4).

Pentru a opri partajarea, localizati "Stop casting" (6 - 8) in aplicatia Meta Quest de
pe telefon sau de pe casca. Nota: dacd aplicatia Meta Quest este inchisa sau
comutata pe o alta aplicatie in timpul modului de distribuire de pe telefon, procesul

de distribuire se va incheia automat. Consultati Anexa 12.

021

Casting

Week’s ."
Must-Plays. ' 5

This Week's Must-Plays

Recommended For You
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[ o @

Take Photo Record Video Start Livestream

Headset Casting

You're now showing your headset view on another device.

8
Close @

Figura 12. Turnarea pe un ecran pe Meta Quest 2

9. Atunci cand este timpul sa& se incheie experienta VR, exista doua moduri: fie
utilizatorul pune casca in modul sleep, fie o opreste. Pentru a initia modul de
veghe, trebuie doar sa apasati butonul de alimentare de pe casca (1). Cand sunteti
gata sa reluati, trebuie doar sa puneti casca pe cap, iar aceasta se va trezi. Este
important sa retineti ca atunci cand castile sunt adormite, inca mai consuma putina

energie, dar mult mai putind decét atunci cand le folositi.

Oprirea castilor are ca rezultat oprirea completa a sistemului, fiind necesara
mentinerea apasata a butonului de alimentare pentru reactivare. in timp ce céstile
sunt oprite, consumul de energie este semnificativ mai mic in comparatie cu modul
de veghe. Pentru a opri castile, apasati si mentineti apasat butonul de alimentare
timp de cel putin trei secunde. Aceastd actiune va fi indicata prin stingerea

indicatorului luminos si prin sunetul de dezactivare.

Figura 13. Cum sa dezactivati si sa activati modul de veghe pe casca
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Prevenirea Greselilor Comune in Utilizarea VR

Utilizarea unei casti VR poate fi o experienta extrem de captivanta si placuta, dar exista

cateva greseli comune pe care utilizatorii le pot face. lata cateva dintre ele:

e Asigurati-va ca setul cu casca este ferit de lumina soarelui, deoarece expunerea
prelungita poate duce la deteriorarea permanenta a lentilelor.

o Evitati sa folositi servetele cu alcool pentru curatare, deoarece acestea pot afecta
castile. Optati in schimb pentru servetele antibacteriene, fara alcool.

» Evitati sa initiati o resetare din fabrica a castilor, deoarece aceasta actiune sterge
tot continutul, facandu-le imposibil de folosit (daca nu este necesar).

« Folositi controlerele cu prudenta si evitati sa le scapati sau sa le aruncati pe jos
sau pe pereti.

* Neincarcarea castilor atunci cand este necesar poate duce la intreruperi in timpul

utilizarii. Pastrati castile incarcate pentru a evita intreruperile neasteptate.

Fiind constient de aceste greseli comune si luand masurile de precautie necesare, va

puteti Tmbunatati experienta VR si puteti evita eventualele probleme!
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Capitolul Ill. Puneti-va in Practica
Cunostintele Despre Realitatea Virtuala si
Instruiti-1 pe Altii

Prezentare Generala a Scenariilor Virtuale VISION

Obiectivul principal al programului VISION este de a creste motivatia detinutilor (prin
utilizarea strategica a unor instrumente inovatoare de RV) pentru a se implica activ in
programele de educatie si formare profesionala, pentru a-si dezvolta competentele si, in
cele din urma, pentru a le creste sansele de a fi angajati dupa ce Tsi termina pedeapsa,
reducand astfel probabilitatea de recidiva. Ca atare, programul proiectului se
concentreaza pe sectorul bucatariei si al ospitalitatii, datorita reprezentarii sale largi
in cadrul educatiei/formarii in penitenciare din tarile partenere, oferind diverse
oportunitati de angajare. Cu toate acestea, curriculumul programului VISION serveste
mai degraba ca o introducere educationala in sectorul bucatariei (si in setul sdu de
cunostinte/abilitati necesare in diferite domenii), decat ca o initiativd de formare
cuprinzatoare. Astfel, scopul este de a stimula motivatia detinutilor de a urma o
formare suplimentara specifica sectorului, oferindu-le o perspectiva fundamentala
asupra a ceea ce ii asteapta daca decid sa urmeze aceasta cale de munca. Se spera
ca acest lucru le va da posibilitatea de a lua decizii in cunostinta de cauza si, in acelasi

timp, de a-si spori competentele si cunostintele la nivel de intrare.

Metodologia proiectului se adreseazd detinutilor adulti (barbati si femei)® , nefiind
necesare cunostinte anterioare de bucatarie (si nici de tehnologie), deoarece programul
a fost conceput cu o baza introductiva in patru domenii diferite ale sectorului

(Tnregistrate video 360 de grade si apoi editate in VR):

o Gatitul

* Brutarie si patiserie

« Sanatate si siguranta in bucatarie
* Asistenta de catering

8 O preselectie prealabild a participantilor la program ar trebui sa se facad pe baza
recomandarilor privind "Potentialul si limitele realitatii virtuale Tn contextul educatiei".

AN
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Scenariu de Gatit

Scenariul de gatit ofera o explorare cuprinzatoare a aspectelor fundamentale relevante
pentru functionarea intr-o bucatarie comerciald. Acesta prezintd mediul bucatariei
comerciale, inclusiv diferite tipuri de echipamente (atat de volum mare, cét si de volum
mai mic) si functiile lor corespunzatoare unor tehnici alimentare specifice. in plus,
evidentiaza posturile de lucru cheie, cum ar fi depozitarea, statia de spalare, prepararea
alimentelor, statia de gatit si serviciul, subliniind importanta acestora in organizarea
eficienta a fluxului de lucru Tntr-o bucatarie comerciald. Scenariul ofera, de asemenea,
informatii cu privire la tipurile de feluri de mancare acoperite in mod obisnuit in cadrul

invatarii studentilor, in functie de bucatarie si de resursele disponibile.

Toate scenariile au fost construite folosind informatii din bucatariile reale ale inchisorilor
accesibile partenerilor. Scopul a fost acela de a alinia experienta de invatare din scenariu
cu accesul practic al detinutilor in cadrul inchisorii, asigurand o reprezentare realista si
gestionand asteptarile acestora. Analiza partenerilor nostri indica faptul ca bucatariile
comerciale din comunitate prezinta unele asemanari cu cele din cadrul inchisorilor,
oferind o referintd valoroasa pentru detinutii care iau in considerare aceasta cale

educationala dupa condamnare.

Figura 14. Exemple de amenajare a unei bucatarii comerciale (preluate din bucatariile tarilor
partenere)
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In fiecare scenariu din zona bucétériei, participantii se confrunta cu diverse elemente
interactive. Printre acestea se numara implicarea directa in mediul inconjurator, fapte
amuzante de tipul "stiati ca?" si exercitii pe parcursul scenariului, inclusiv intrebari
adevarate sau false si intrebari cu alegere multipla. Interactivitatea este extrem de
importantad pentru a mentine participantii implicati, pentru a preveni observarea pasiva si
pentru a spori dobandirea de cunostinte. In plus, interactiunea cu mediul inconjurator
ajuta la mentinerea interesului, iar exercitiile testeaza intelegerea participantilor cu

privire la continutul scenariului.

Cateva exemple de elemente interactive in scenariul de gatit includ:

Implicarea in mediul inconjurator prin imitarea abilitatilor:

Figura 15. Exemplu de interactiune a scenariului de gatit (tdierea legumelor cu un cutit)

"Stiati ca?", un fapt amuzant:

Stiati cd amenajarea unei bucatarii comerciale poate avea un mare impact asupra
modului in care bucataria dumneavoastra functioneaza si livreaza?

Posturile de lucru reflecta eficienta bucatariei, deoarece demonstreaza o planificare
atenta in cadrul mediului de lucru si a fluxului de lucru al echipei de bucatari. Ca atare,

o linie de asamblare a bucatariei este, in principiu, locul in care pregatirea mancarurilor

B 00



'VISION

Visualising the Future Through Training

incepe de la un capat si se termina la celalalt. Ingredientele si spatiul de lucru sunt de

obicei aranjate pe o singura linie Intr-un rand central sau pe o insula.

Exercitii de testare a cunostintelor:

Toate aceste motive fac ca planificarea adecvata a productiei de alimente si a designului
bucatariei sa fie cruciala, cu exceptia unuia singur. Puteti ghici care este acesta?

A. 1l ajutd pe bucétar sa isi dea seama de cét ajutor in bucétarie are nevoie.

B. il ajuta pe bucatar sa determine tipurile de alimente pe placul clientilor.

C. Ajuta bucatarul sa se asigure ca alimentele sunt manipulate si depozitate in conditii
de siguranta.

D. 1l ajutd pe bucatar s& determine cand sa g&teascé lucrurile, economisind timp.

(B este raspunsul corect)

Scenariul Brutarie si Patiserie

Acest scenariu se concentreaza pe zona de panificatie si patiserie. Acesta exploreaza
principalele componente si ingrediente utilizate (cum ar fi faina, zaharul, ouale, ciocolata
etc.) si, de asemenea, instrumentele specifice utilizate Tn mod obisnuit (cantarul de
bucatarie, pungile si varfurile pentru pipetaj si mixerul electric sunt cateva exemple).
Acest scenariu ofera o experientd extrem de interactiva, deoarece participantii sunt

incurajati sa recreeze o reteta simpla cu ajutorul mainilor lor.
Cateva exemple de elemente interactive din scenariul brutariei si al patiseriei includ:

Implicarea in mediul inconjurator prin imitarea abilitatilor:
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Figura 16. Exemplu de interactiune a scenariului de brutarie si patiserie (realizarea unei
retete)

"Stiati ca?", un fapt amuzant:

Stiati ca fursecurile cu fulgi de ciocolata s-au nascut de fapt dintr-o greseala facuta de
Ruth Graves Wakefield in 19387 inceputul acestor bunatati delicioase poate fi urmarit
pana la efortul brutarului de a crea fursecuri cu infuzie de ciocolata pura prin
incorporarea ciocolatei tocate, cu speranta ca aceasta se va topi fara probleme in timpul
coacerii. Rezultatul nu a fost pe masura asteptarilor; cu toate acestea, ramasitele de
ciocolatd care au rezistat la topire s-au dovedit a fi remarcabil de delicioase. In mod
fascinant, conceptul de chipsuri de ciocolatd a aparut dupa aceasta aventura de

coacere!

Exercitii de testare a cunostintelor:

Poti ghici care este ingredientul cel mai folosit intr-o bucatarie de panificatie si patiserie?
A. Ciocolata

B. Oua

C. Faina

(C este raspunsul corect)

Scenariu de Sanatate si Siguranta in Bucatarie

Sanatatea si siguranta in bucatarie (pe scurt, OH&S) abordeaza aspectele cheie ale
sanatatii si sigurantei intr-o bucatarie, care sunt esentiale pentru cineva care doreste sa

urmeze orice tip de munca in domeniul ospitalitatii sau in bucatarie. Ca atare, acest
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scenariu evidentiaza modul in care se asigura atat bunastarea personalului, cat si a
clientilor, precum si minimizarea riscului de accidente sau raniri in timpul unei ture.
Accentul principal Tn acest scenariu este pus pe prevenirea pericolelor, acoperind
pericolele fizice, ergonomice, biologice si chimice, alaturi de oferirea de sfaturi practice,

din viata reald, cruciale pentru operatiunile zilnice din acest sector.

Implicarea in mediul inconjurator prin observarea pericolelor:

Figura 17. Exemplu de interactiune a scenariului de sanatate si siguranta in bucatarie
(detectarea pericolelor)

"Stiati ca?", un fapt amuzant:
fn mod traditional, "torque blanche", care in franceza inseamna "palarie alba", are 100

de pliuri, pliurile reprezentadnd numarul de retete pe care un bucatar le stapanea. A avea
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100 de pliuri insemna ca esti un maestru bucatar. Aceasta idee se aplica si la inaltime.
Se spune ca Marie Antoine Caréme, considerata un bucatar francez de pionierat n anii
1800, purta o palarie cu o inaltime de 18 inci - atat de inaltd incat avea nevoie de un
suport de carton! De asemenea, culoarea alba a fost aleasa pentru a reprezenta

curatenia.

Exercitii de testare a cunostintelor:

Acum ca stiti Tn linii mari ce este un pericol si cum sa va imbracati in siguranta pentru a
va proteja de el, sd vedem o modalitate usoara de a va aminti cum sa abordati si sa
gestionati pericolele, numita "pasii S.A.F.E.". Oare ce reprezinta fiecare litera?

S inseamna: A reprezinta:

A) Opreste-te din ceea ce faci A) Evaluati riscul

B) Identificati pericolul B) Cereti ajutor

C) Striga ca exista un pericol C) Alertarea serviciilor de

urgenta
(B este raspunsul corect)

F inseamna: E inseamna:

A) Gasiti alarma A) Evaluati rezultatele

B) Urmariti ceea ce fac alltii B) lesiti din cladire

C) Remediati problema (daca este sigur si C) Mananca dovezile

(C este raspunsul corect) (A este raspunsul corect)

Scenariul de Asistenta Pentru Catering

Indiferent de sectorul bucatariei, odata ce mancarea a fost pregatita, trebuie sa fie servita
clientilor. Asistentul de catering este un profesionist care asista la pregatirea, controlul
calitatii si servirea mancarii in restaurante, precum si la evenimente si receptii. in cadrul
acestui scenariu, participantii sunt invatati care este diferenta dintre rolul back of the
house (zona bucatariei, Thainte de inceperea servirii alimentelor) si cel de front of the

house (zona orientata spre clienti a unui cadru de servicii alimentare). in cadrul acestui
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scenariu sunt abordate, de asemenea, informatii esentiale, cum ar fi configurarea unui

loc de desfasurare si a meselor, urmarirea comenzilor si controlul calitatii.

Angajamentul fata de mediu:

. Bread plate & butter knife
. Dessert fork

. Dess

1

2,

3.

4. Water glass / goblet
= 6 5. Sherry glass

6.

7.

8

10. Entree fork
11. Salad fork

8 9 10 11 131415 16 17

Figura 18. Exemplu de scenariu de asistenta pentru catering (setarile tabelelor)

"Stiati ca?", un fapt amuzant:
Unele restaurante au o bucatarie care poate fi vazuta de clienti, numita "bucatarie de
prezentare", ceea ce Inseamna ca personalul este supus unei presiuni suplimentare

pentru a-si indeplini bine sarcinile, cu rapiditate si precizie.

Exercitiu de testare a cunostintelor:

Poti ghici cate setari de masa tipice exista?
A) 7
B) 4
c)9

D) 3
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(D este raspunsul corect). Corect, exista in general 3 tipuri tipice de aranjare a mesei,
acestea includ: de baza, casual (sau informal) si formal. Nu uitati ca pot exista, desigur,

variatii intre acestea, dar haideti sa le analizam pe fiecare acum!

Scenarii Virtuale Secventa

Scenariile virtuale din acest proiect au fost construite pentru a fi vizualizate independent
(adica nu existd o secventa specifica/obligatorie pe care participantii trebuie sa o
urmeze). Cu toate acestea, avand in vedere ca scenariul de gatit serveste ca o
prezentare generalda introductiva a unei bucatarii comerciale, se recomanda ca
profesionistii care ghideaza sesiunile pilot sa propuna participantilor sa inceapa

Cu acest scenariu.

inainte de a intra in cele patru scenarii, existd un meniu de introducere. Este
recomandabil ca participantii s& vada aceasta introducere inainte de orice alt scenariu,
mai ales daca nu sunt familiarizati cu echipamentul VR. Acest meniu ofera instructiuni
privind utilizarea mainilor pentru interactiune, indreptarea cursorului, selectarea prin

ciupire, accesarea meniului principal cu toate sectoarele si verificarea claritatii.

Use Your Hands to
Interact

Figura 19. Aplicatia VISION VR App - prezentare generala a meniului de instructiuni

n ciuda faptului ca a fost abordat in meniul introductiv, consideram ca este esential sa
subliniem metoda de accesare a meniului principal (care contine instructiunile si cele

patru scenarii de bucatarie). Utilizatorii trebuie pur si simplu sa-si inchida complet méinile
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(dreapta sau stanga, functioneaza pentru ambele) si apoi sa le deschida cu palma in
sus. Un meniu va aparea deasupra palmei lor, cu mentiunea "deschideti zonele de
bucatarie". In timp ce tin mana deschisa, ei trebuie s& foloseascéa cealalta mana pentru
a selecta acest meniu cu o miscare de ciupire, asa cum se explicd in scenariul de

introducere.

Figura 20. Aplicatia VISION VR - cum se deschide meniul principal cu mana

Proceduri Importante Pentru Sesiuni

Inainte de initierea proiectelor-pilot, in cadrul cirora metodologia VISION va fi puséa in
aplicare si evaluata, pe langa informatiile practice din capitolul Il, facilitatorii trebuie sa

abordeze si alte proceduri importante. Acestea includ:

¢ Consimtamantul in cunostinta de cauza. Potrivit Universitatii din Oxford,

"consimtamantul in cunostinta de cauza este unul dintre principiile fundamentale
ale eticii cercetérii. Intentia sa este ca participantii umani s& poata intra in
cercetare in mod liber (voluntar) cu informatii complete despre ceea ce inseamna
pentru ei sé& ia parte la cercetare si sa isi dea consimtamantul inainte de a intra
in cercetare". Ca atare, consimtamantul trebuie obtinut inainte ca participantul sa
inceapa cercetarea, fara nicio influentd nejustificatd. Pentru a fi considerat
informat, participantul trebuie sa inteleaga natura cercetarii si ceea ce
accepta. Cercetatorii trebuie sa respecte Regulamentul general privind protectia
datelor (GDPR), in special atunci cand au de-a face cu date sensibile. Luarea in
considerare a protectiei datelor in cadrul cercetarilor care implica populatia

detinutilor este cruciala. Diferite procese de consimtamant, fie ele scrise sau
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orale (in cazul VISION, scrise), pot fi adecvate in functie de contextul cercetarii,
de design si de participanti.

Datorita importantei sale, actiunea initiald nainte de initierea sedintei implica
prezentarea consimtamantului informat al detinutului. Ar trebui sa i se ofere
posibilitatea de a-| citi n ritmul propriu si ar trebui sa existe disponibilitate pentru
a raspunde la orice intrebare. Procesul se incheie cu obtinerea consimtamantului
informat semnat al detinutului. Este esential s nu se impuna sugestii/puncte de
vedere partinitoare, asigurdndu-se participarea voluntara a acestora. De
asemenea, facilitatorul nu ar trebui sa scrie in nicio parte a formularului de
consimtamant niciun fel de informatii, chiar si minime, care ar putea duce la
identificarea detinutului. Modelul formularului de consimtamant poate fi gasit in

apendicele 13.

* Sondaje pre si post ancheta. Dupa ce participantul a completat consimtamantul
informat, doua chestionare sunt prezentate in diferite faze ale sesiunii. Primul
chestionar, denumit pre-test, este conceput pentru a evalua cunostintele
participantului inainte de expunerea la sesiune. Al doilea chestionar, cunoscut
sub numele de post-test, are acelasi obiectiv, dar este administrat dupa
Tncheierea sesiunii. Ambele chestionare sunt alcatuite din intrebari identice,
permitand evaluarea oricaror schimbari in ceea ce priveste cunostintele,
perceptia, motivatia etc. ale participantului cu privire la metodologia VISION
(post-testul include, de asemenea, intrebari pentru ca participantii sa ofere
feedback cu privire la metodologie, astfel incat partenerii sa o poata perfectiona).
Este esential s se aloce suficient timp pentru ca participantul sa citeasca cu
atentie si sa raspunda la intrebarile din ambele chestionare, asigurand
raspunsuri sincere. Chestionarele sunt elaborate intr-o maniera usor de utilizat,
utilizénd un limbaj simplu, adaptat grupului tinta.

Pentru a facilita comparatia, facilitatorii ar trebui s& desemneze un identificator
comun intr-unul dintre colturile superioare ale ambelor chestionare pentru
fiecare participant, asigurand o comparatie fiabila a raspunsurilor. De exemplu,
acestia ar putea scrie urmatorul cod: P1, P2, P3, etc. (si niciodatd numele

participantului sau orice alta informatie care ar putea sa il identifice). Modelele

AN

de chestionare pot fi gasite in apendicele 14.
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e Certificat de participare. Dupa ce participantii au experimentat scenariile si au
raspuns la chestionare, se recomanda ca facilitatorii sa ofere un certificat de
participare. Acest certificat dovedeste implicarea participantului in sesiunea de
RV despre zona bucatariei. Acesta ofera, de asemenea, detalii despre proiect,
data emiterii si entitatea care emite certificatul. In plus, acesta recunoaste
angajamentul participantului fata de experienta de invatare facilitata de scenariile

VR. Certificatul de participare poate fi gasit in apendicele 15.

Concluzie

"Utilizarea Potentiala a Realitatii Virtuale in Penitenciare - Manual de Utilizare a
Resurselor” serveste drept ghid cuprinzator pentru practicienii implicati in formarea
profesionala si educationald (VET) in cadrul mediului penitenciar. Dezvoltat in cadrul
proiectului VISION, acest manual abordeaza fundamentele teoretice, consideratiile
practice si strategiile de implementare a tehnologiei Realitatii Virtuale (VR). Oferind o
perspectiva asupra aspectelor teoretice ale VR, pregatiri practice pentru o implementare
de succes si o prezentare detaliatd a scenariilor virtuale VISION, manualul echipeaza
partile interesate in ceea ce priveste cunostintele si abilitatile necesare pentru a utiliza
VR in reabilitare in mod eficient. Dincolo de faptul ca este o resursa informativa, acest
manual imputerniceste persoanele sa devina ele insele formatori, facilitand
aplicarea pe scara larga a metodologiei VISION si contribuind la reintegrarea cu succes

a detinutilor pe piata muncii.
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Anexe

Anexa 1. Exemplu de sistem care nu este imersiv®

Anexa 2. Exemplu de system immersiv partial®©

° https://www.youtube.com/watch?v=gAka9mi9kzQ

0 https://www.youtube.com/watch?v=Gd22fxyChJ8
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Anexa 3. Exemplu de sistem complet imersiv"

AR<VR

Anexa 4. Diferenta dintre AR si VR”

" https://www.youtube.com/watch?v=vzOUUVDt2ps

2 https://www.youtube.com/watch?v=gWLHIusLWOc
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Anexa 5. Diferenta dintre AR, VR si MR®

The differences between

AR, VR & MR

0
=

Anexa 6. Recomandari de siguranta la utilizarea VR*

3 https:,//www.youtube.com/watch?v=IFgGzOpjlUM

4 https://www.youtube.com/watch?v=Ke4MefpmRmc
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Anexa 7. Modulin care VR poate pregati detinutii pentru viata
de afara®

Anexa 8. Detinutii folosesc Realitatea Virtuala pentru a avea o
sansa de a iesi din inchisoare®

5 https://www.youtube.com/watch?v=HmW2vZ72Szw

6 https://www.youtube.com/watch?v=s7hPBZxHvk4
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Anexa 9. Castile VR Oculus Quest 2 se potrivesc confortabil”
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QUEST2 UNBOXING

COMFORTABLE
FIT < 3

TN, A
;i o

© oculus A
el

QUEST2 UNBOXING

WEARING
GLASSES

© oculus

7 https://www.youtube.com/watch?v=XpJ2l vS35VE&t=11s;

https://www.youtube.com/watch?v=1lgmmORVOKO
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Anexa 10. Cum se instaleaza aplicatia Oculus®

QUEST2 UNBOXING

THE OCULUS
APP

© oculus

Anexa 11. Crearea unui tutore®

8 https://www.youtube.com/watch?v=HjHZHoz53pk

© https://www.youtube.com/watch?v=Gojevl 05Avw
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Anexa 12. Cum se face turnarea®

QUEST2 UNBOXING

CASTIN

© oculus

20 hitps://www.youtube.com/watch?v=0OLgjbC_YW2I
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Anexa 13. Model de Consimtamant in Cunostinta de Cauza

Formular de Consimtamant

VISION - Vizualizarea Viitorului Prin Formare

Scopul studiului

Vi se cere sa participati la acest studiu de cercetare. Tnainte de a decide sa participati la
acesta, este important sa intelegeti de ce se face cercetarea si ce presupune aceasta.
Va rugam sa cititi cu atentie urmatoarele informatii. Va rugam sa il intrebati pe cercetator
daca exista ceva care nu este clar sau daca aveti nevoie de mai multe informatii.

Scopul acestui studiu este de a prezenta diferite domenii din sectorul bucatariei si al
ospitalitatii, precum si setul de cunostinte/competente necesare pentru a avea succes
in aceste domenii, care in acest studiu sunt: gatit, brutarie si patiserie, sanatate si
siguranta in bucatarie si asistenta in catering.

Prezentarea unor domenii din sectorul bucatariei va fi sustinuta prin utilizarea tehnologiei
Realitatii Virtuale. Scopul Realitatii Virtuale este de a oferi o simulare interactiva a vietii
reale prin intermediul unor scenarii virtuale, cu ajutorul unor dispozitive precum ochelarii
de protectie si telecomenzile.

Proceduri de studiu

Participarea dumneavoastra la acest studiu necesitd urmatoarele proceduri: citirea si
semnarea acestui consimtamant informat; citirea si raspunsul la un chestionar (imediat
dupa acest consimtamant); utilizarea si experimentarea scenariilor virtuale; citirea si
raspunsul la un chestionar de feedback (la sfarsitul experientei).

Fiecare scenariu virtual dureaza aproximativ x minute; astfel, durata totala a acestei
experiente este de aproximativ y ore/minute.

Riscuri

Expunerea la continutul tehnologiei VR poate implica o posibild senzatie de greata sau
rau de miscare. Astfel, nu este recomandata persoanelor cu diagnostice medicale
precum epilepsie, vertij, hipertensiune, infectii ale urechii si tulburari psihologice de
o interventie chirurgicala si femeile Tnsarcinate nu ar trebui, de asemenea, sa utilizeze
tehnologia Realitatea Virtuala. Daca simtiti orice disconfort n timpul studiului, va rugam
sa informati echipa de cercetare responsabila.

w il



'VISION

Visualising the Future Through Training

Beneficii

Participarea la acest studiu va va oferi cunostinte introductive in cele patru domenii ale
bucatariei si ospitalitati mentionate mai sus. In plus, obiectivul nostru este de a v&
imbunatati abilitatile de luare a deciziilor, inspirandu-va potential sa initiati sau sa va
continuati implicarea in cursurile de formare disponibile in domeniul bucatariei in cadrul
unitatii penitenciare. In cele din urma, prin participarea la acest studiu, veti beneficia de
un certificat de participare la sfarsitul programului.

Confidentialitate

Raspunsurile dvs. la chestionare, precum si performantele dvs. in timpul scenariilor, vor
fi anonime. Va rugadm sa nu scrieti nicio informatie de identificare pe chestionare.
Cercetatorul va depune toate eforturile pentru a va pastra confidentialitatea, inclusiv
urmatoarele:

¢ Atribuirea de nume de cod/numere pentru participanti, care vor fi folosite pe toate
notele si chestionarele de cercetare;

o Datele participantilor vor fi pastrate confidentiale, cu exceptia cazurilor in care
cercetatorul este obligat prin lege sa raporteze anumite incidente.

Participarea voluntara

Participarea dumneavoastra la acest studiu este voluntara. Este la latitudinea
dumneavoastra sa decideti daca doriti sau nu sa luati parte la acest studiu. Daca decideti
sa luati parte la acest studiu, vi se va cere sa semnati acest formular de consimtamant.
Dupa ce semnati acest formular de consimtamant, sunteti in continuare liber sa va
retrageti in orice moment si faré a da un motiv. Daca va retrageti din studiu inainte de
finalizarea colectarii datelor, datele dumneavoastra vor fi distruse.

Consimtamant

Am citit si am inteles informatiile furnizate si am avut posibilitatea de a pune intrebari.
Tn’;eleg ca participarea mea este voluntara si ca sunt liber sa ma retrag in orice
moment, fara a da un motiv si fara costuri. Sunt de acord in mod voluntar sa iau parte
la acest studiu.

Semnatura participantului Data
Semnatura investigatorului Data
51
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Anexa 14. Modele de Chestionare Inainte si Dupa Sondaj

Pre-test

VISION - Vizualizarea Viitorului Prin Formare

Va multumim ca ati participat la acest pre-test. Contributia dvs. este valoroasa pentru a
ne ajuta sa intelegem cunostintele si perceptiile dvs. cu privire la tehnologia Realitatii
Virtuale (VR), in sectorul bucatariei si al ospitalitatii si in educatie/formare profesionala
in general. Va rugam sa raspundeti la urmatoarele intrebari cat mai bine posibil si cu
toata onestitatea.

Tehnologia realitatii virtuale

1. Ce va vine in minte cand auziti termenul "Realitate Virtuala"?

2. Ati mai experimentat vreodata realitatea virtuala®?

pa () Nu O

3. Credeti ca realitatea virtuala poate fi utilizata in scopuri educationale sau de formare
Tn cadrul unei inchisori?

Foarte () Sunt () Neutru () Nu sunt ()  Nusunt

de acord de de acord deloc de
acord acord

4. Ce beneficii potentiale credeti ca ar putea oferi realitatea virtuala pentru programele
educationale si de formare din penitenciare?
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Sectorul Bucatarie si ospitalitate
5. Aveti obiective sau aspiratii specifice legate de formarea profesionala in sectorul
bucatariei si al ospitalitatii?
Da () Nu O
6. Céat de familiarizat sunteti cu domeniile de mai jos din sectorul bucéatariei si
ospitalitatii (scrieti un X pentru fiecare domeniu)?

Sanatate si
siguranta in
bucatarie

Gatitul Brutarie si
comercial patiserie

Asistenta de
catering

Foarte
familiar

Oarecum
familiar

Neutru

Nu sunt
foarte
familiarizat

Deloc
familiar

7. Tn ce masura ati fi interesat sa participati la programe de formare profesionala legate
de sectorul bucatariei si ospitalitatii?

Foarte () Interesat () Neutru ()  Nufoarte () Nu sunt
interesat interesat deloc
interesati
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Perspective de educatie si formare profesionala

Am dori sa aflam mai multe despre gandurile si preferintele dumneavoastra in ceea ce
priveste oportunitatile de educatie si formare in inchisoare. Va rugam sa raspundeti la
fiecare dintre urmatoarele elemente, luadnd in considerare o scala de raspuns de la "Total
dezacord" la "Total de acord".

Nu .
Nici de Sunt Total
" o . Total sunt R
Intrebari acord, nici in de de
dezacord de
dezacord acord acord
acord

1. Vreau sa profit la
maximum de timpul
petrecut Tn Tnchisoare.

2. Vreau sa ies din
inchisoare cu oportunitati
mai bune.

3. Vreau sa castig bani in
timp ce sunt in
Tnchisoare.

4. \Vreau sa-mi gasesc
mai tarziu un loc de
munca bine platit.

5. Vreau sa urmez o
formare/educatie care sa
ma pregateasca pentru
cariera pe care mi-o
doresc.

6. Vreau sa invat despre
lucruri care ma
intereseaza.

7. Vreau sa am un
salariu mai bun mai
tarziu.

8. Vreau sa-mi
demonstrez ca pot
finaliza o educatie si ca
pot reusi.
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Codul participantului:

9. Vreau sa ma
perfectionez pe mine si
calitatile mele.

10. Vreau sa ma simt o
persoana de valoare, cel
putin pe un plan egal cu
ceilalti.

11. Nu stiu. Nu vad
niciun motiv pentru a
participa la activitati de
educatie/formare.

12. Vreau sa arat ca sunt
0 persoana inteligenta.

13. Vreau sa castig
credite pentru buna
purtare.

14. Vreau ca punctele
mele forte sa fie
recunoscute de catre
supraveghetori.

15. Vreau sa-mi fac
familia si prietenii sa fie
mandri de mine.

16. Vreau sa petrec mai

mult timp cu alte
persoane.

17. Vreau doar sa ies din
rutina mea.

18. Prefer sa studiez
decat sa muncesc.

19. Vreau sa petrec mai
mult timp Tn afara celulei.

20. Vreau sa evadez din
mediul carceral.
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Codul participantului: J VI S I o N

Visualising the Future Through Training

Va multumim ca ati completat acest pre-test. Daca aveti comentarii sau idei
suplimentare, va rugam sa nu ezitati sa le impartasiti mai jos.
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Post-test

VISION - Vizualizarea Viitorului Prin Formare

Va multumim ca ati participat la acest post-test. Contributia dvs. este valoroasa pentru a
ne ajuta sa intelegem cunostintele si perceptiile dvs. cu privire la tehnologia Realitatii
Virtuale (VR), la sectorul bucatariei si al ospitalitatii si la educatie/formare profesionala
in general. Va rugam sa raspundeti la urmatoarele intrebari cat mai bine posibil si cu
onestitate.

Tehnologia realitatii virtuale

8. Credeti ca realitatea virtuala poate fi utilizata in scopuri educationale sau de formare
in cadrul unei inchisori?

Foarte () Sunt () Neutru () Nu sunt () Nusunt ()

de acord de de acord deloc de
acord

9. Exista alte beneficii potentiale pe care credeti ca Realitatea Virtuala le-ar putea oferi
pentru programele educationale si de formare in finchisoare dupa ce ati
experimentat-o direct?

Sectorul Bucatarie si ospitalitate

10. Aveti obiective sau aspiratii specifice legate de formarea profesionala in sectorul
bucatariei si al ospitalitatii?

pa () Nu O
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11. Cat de familiarizat sunteti acum cu domeniile de mai jos din sectorul bucatariei si
ospitalitatii (scrieti un X pentru fiecare domeniu)?

Sanatate si
siguranta in
bucatarie

Gatitul Brutarie si
comercial patiserie

Asistenta de
catering

Foarte
familiar

Oarecum
familiar

Neutru

Nu sunt
foarte
familiarizat

Deloc
familiar

12. Dupa experienta VR, cat de interesat ati putea fi sa participati la programe de formare
profesionala legate de sectorul bucatariei si al ospitalitatii?

Foarte () Interesat () Neutru ()  Nufoarte () Nu sunt
interesat interesat deloc
interesati

Perspective de educatie si formare profesionala

Am dori sa aflam daca gandurile si preferintele dumneavoastra in ceea ce priveste
oportunitatile de educatie si formare in penitenciare au. Va rugam sa raspundeti la
fiecare dintre urmatoarele elemente, ludnd n considerare o scala de raspuns de la
"Total dezacord" la "Total de acord".

Nu sunt Nici de Sunt Total
" . . Total L
Intrebari de acord, nici de de
dezacord ~
acord in dezacord acord acord

1. Vreau sa profit la
maximum de timpul
petrecut n inchisoare.
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2. Vreau sa ies din
Tnchisoare cu
oportunitati mai bune.

3. Vreau sa castig bani
n timp ce suntn
inchisoare.

4. Vreau sa-mi gasesc
mai tarziu un loc de
munca bine platit.

5. Vreau sa urmez o
formare/educatie care sa
ma pregateasca pentru
cariera pe care mi-o
doresc.

6. Vreau sa invat despre
lucruri care ma
intereseaza.

7. Vreau sa am un
salariu mai bun mai
tarziu.

8. Vreau sa-mi
demonstrez ca pot
finaliza o educatie si ca
pot reusi.

9. Vreau sa ma
perfectionez pe mine si
calitatile mele.

10. Vreau sa ma simt o
persoana de valoare, cel
putin pe un plan egal cu
ceilalti.

11. Nu stiu. Nu vad
niciun motiv pentru a
participa la activitati de
educatie/formare.

12. Vreau sa arat ca
sunt o persoana
inteligenta.
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13. Vreau sa castig
credite pentru buna
purtare.

14. Vreau ca punctele
mele forte sa fie
recunoscute de catre
supraveghetori.

15. Vreau sa-mi fac
familia si prietenii sa fie
mandri de mine.

16. Vreau sa petrec mai

mult timp cu alte
persoane.

17. Vreau doar sa ies
din rutina mea.

18. Prefer sa studiez
decat sa muncesc.

19. Vreau sa petrec mai
mult timp Tn afara
celulei.

20. Vreau sa evadez din
mediul carceral.

'VISION
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Va multumim ca ati completat acest post-test. Daca aveti comentarii sau ganduri
suplimentare, va rugam sa nu ezitati sa le impartasiti mai jos. De exemplu, ce elemente

ale VR-ului v-au placut cel mai mult?
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Cum se interpreteaza rezultatele

Fiecare intrebare este inclusa intr-un grup specific (numit "dimensiuni") al evaluarii motivatiei. Mai jos puteti afla in ce dimensiune este inclusa
fiecare intrebare:

Articole Dimensiuni Note
1. Vreau sa profit la maximum de timpul petrecut in inchisoare. 5 - Evadare/Amotivare
2. Vreau sa ies din inchisoare cu oportunitati mai bune. 2 - Asteptari/Recompense viitoare
3. Vreau sa céstig bani in timp ce sunt in inchisoare. 6 - Motivatie economica
4. Vreau sa-mi gasesc mai tarziu un loc de munca bine platit. 2 - Asteptari/Recompense viitoare
5. Vreau sa urmez o formare/educatie care sa ma pregateasca pentru cariera pe 2 - Asteptari/Recompense viitoare
care mi-o doresc.
6. Vreau sa invat despre lucruri care ma intereseaza. 3 - Interesele/aprecierea de sine
7. Vreau sa am un salariu mai bun mai tarziu. 2 - Asteptari/Recompense viitoare
8. Sa-mi demonstrez mie Tnsumi ca pot finaliza o educatie si ca pot reusi. 2 - Asteptari/Recompense viitoare
9. Sa ma imbunatatesc pe mine si calitatile mele. 3 - Interesele/aprecierea de sine
10. Sa simt ca sunt o persoana de valoare, cel putin pe un plan egal cu ceilalii. 3 - Interesele/aprecierea de sine
11. Nu stiu. Nu vad niciun motiv pentru a participa la activitati de educatie/formare. 5 - Evadare/Amotivare Inversat
12. S&-mi arat mie insumi ca sunt o persoana inteligenta. 1 - Mandrie/Recunoastere
13. Pentru a céstiga credite pentru buna purtare. 1 - Mandrie/Recunoastere
14. Sa vad ca punctele mele forte sunt recunoscute de catre supervizori. 1 - Mandrie/Recunoastere
15. Sa-mi fac familia si prietenii sa fie mandri de mine. 1 - Mandrie/Recunoastere
16. Vreau sa petrec mai mult timp cu alte persoane. 4 - Evitati rutina
17. Vreau doar sa ies din rutina mea. 4 - Evitati rutina
18. Prefer sa studiez decat sa muncesc. 6 - Motivatie economica Inversat
19. Vreau sa petrec mai mult timp in afara celulei. 4 - Evitati rutinele
20. Vreau sa imi imaginez ca nu mai sunt in mediul carceral. 5 - Evadare/Amotivare
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1. Fiecare participant trebuie sa dea un raspuns de la "Total dezacord" la "Total de
acord", iar fiecare raspuns este legat de urmatoarea numerotare:

e Total dezacord - 1

e Nu suntde acord - 2

¢ Nici de acord, nici in dezacord - 3
e De acord - 4

e Total de acord -5

2. Adunati rezultatele fiecarui raspuns pentru fiecare dimensiune (luand in considerare
faptul ca intrebarile 11 si 18 sunt inversate®! ). De exemplu:

¢ Dimensiunea 1 (Mandrie/Recunoastere): 4 +4+5+5=18

o Dimensiunea 2 (Asteptari/Recompense viitoare): 5+ 5+5+4 +5=24
o Dimensiunea 3 (interese/apreciere de sine): 5+4 + 1 =10

¢ Dimensiunea 4 (Evitati rutinele): 4 + 4 + 4 = 12

» Dimensiunea 5 (evadare/motivare): 5 + 222 + 4 = 11

o Dimensiunea 6 (Motivatie economicad): 5 + 42 =9

3. Dupa adunare, rezultatul se imparte la numarul de raspunsuri pentru fiecare
dimensiune. De exemplu:

o Dimensiunea 1 (Mandrie/Recunoastere): 4 + 4+ 4 +5+5+5=18/4* =45

¢ Dimensiunea 2 (Asteptari/Recompense viitoare): 5+ 5+ 5+ 4 +5=24/5=4,8
o Dimensiunea 3 (interese/apreciere de sine): 5+ 4 +1=10/3 = 3,3

¢ Dimensiunea 4 (Evitati rutinele): 4 +4 +4=12/3 =4

e Dimensiunea 5 (evadare/motivare): 5+ 2 +4=11/3=3,6

e Dimensiunea 6 (Motivatie economica): 5+4 =9/2=45

21 Acest lucru inseamna ca raspunsul scalei va fi inversat de scala opusa. Daca participantul a
raspuns 1, raspunsul este 5; daca a raspuns 2, raspunsul este 4; daca a raspuns 3,
raspunsul este 3; iar daca a raspuns 5, raspunsul este 2. Motivul acestei inversari este legat
de regulile statistice care se aplica acestui chestionar.

22 Scara inversata (raspunsul initial era 4, dar este considerat 2).

23 Scara inversata (raspunsul initial era 2, dar este considerat 4).

24 Se Tmparte la 4, deoarece exista 4 intrebari in cadrul dimensiunii 1 (si asa mai departe pentru

celelalte dimensiuni).
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4. Dupa impartire, rezultatele vor indica raspunsul mediu pentru fiecare dimensiune a
motivatiei. Acest lucru inseamna ca, pe o scara de la 1 la 5, de exemplu, pe baza
raspunsurilor de mai sus, participantul la dimensiunea "Mandrie/Recunoastere” se afla
aproape la extremitatea scalei 5 (deoarece media este 4,5), ceea ce ar putea insemna
ca are un nivel ridicat in aceasta dimensiune a motivatiei. Acelasi exercitiu se aplica si
pentru celelalte dimensiuni, evaluand astfel daca participantul are niveluri scazute, medii
sau ridicate de motivatie pentru fiecare dimensiune.
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CERTIFICAT DE PARTICIPARE

Consortiul VISION certifica faptul ca

A finalizat cu succes scenariile introductive de realitate virtuala in domeniul bucatariei si al ospitalitatii (gatit,
panificatie si patiserie, sanatate si siguranta in bucatarie si asistenta in domeniul cateringului), precum si

setul necesar de cunostinte/competente necesare pentru a se descurca cu succes in aceste domenii.

Data: _ [/ [/

(Numele si functia
reprezentantului partenerului)
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