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Introducere

Acest document de design a fost elaborat in cadrul Pachetului de lucru 3 (WP3) al
proiectului GreenSIGNS si oferd cadrul conceptual, pedagogic si tehnic pentru crearea
simularilor de realitate virtuald (VR) GreenSIGNS si a activitatilor de invatare asociate.

Documentul defineste mediile de lucru din viata reald, contextele profesionale si
scenariile interactive care sunt integrate in platforma VR, avénd ca scop promovaread
competentelor verzi si a competentelor de angajabilitate in rdndul tinerilor surzi si
hipoacuzici (DHH), prin experiente de invatare digitale imersive si incluzive.

In conformitate cu propunerea de proiect, documentul de design prezintd:

e freistudii de caz corespunzatoare unor sectoare profesionale orientate spre
domeniul verde (Conservarea mediului, Upcycling si mestesuguri, Ecoturism)

¢ un total de doudzeci si unu de scenarii din viata reald (sapte pentru fiecare
mediu de lucru), care urmeaza sa fie dezvoltate in cadrul simularilor VR

e logica pedagogica ce leaga fiecare scenariu VR de activitdti complementare
structurate, desfasurate online si offline

e principiile de accesibilitate siincluziune care asigurd participarea eficientd a
cursantilor DHH

e orientari tehnice care sprijind crearea storyboard-urilor si dezvoltarea mediului VR

pe baza platformei Unity
Acest document de design reprezintd principalul document de referintd pentru
partenerii implicati in proiectarea scenariilor, dezvoltarea activitatilor si implementarea
tehnicd. Acesta asigurd coerenta intre rezultatele proiectului, alinierea cu Cadrul de

competente GreenSIGNS si concordanta cu obiectivele de promovare a transformarii
digitale, a franzitiei verzi si a practicilor incluzive de lucru cu finerii.

Scopul si domeniul de aplicare al documentului de design

Acest document de design oferd un punct de referintd comun pentru:
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procesul de proiectare VR (logica interactiunii, abordarea feedback-ului, ipoteze
privind accesibilitateq)

e cele 3 studii de caz / medii de lucru si intentia lor narativa

e cele 21 de scenariiin total (7 pentru fiecare studiu de caz) si structura lor
instructionald

e legdtura sistematica dintre scenariile VR si cele 32 de activitati complementare

Acest document acopera:
e oObiectivele de invatare (competente verzi si de angajabilitate)
e structura scendriilor si fiparele de interactiune
e cerintele de accesibilitate pentru utilizatorii DHH (surzi si hipoacuzici)
e descrierea mediilor si sugestii privind obiectele/elementele utilizate
e abordarea de corelare cu activitatile complementare

¢ note de implementare pentru dezvoltarea in Unity

Aliniere pedagogica si a competentelor

Scenariile si activitatile sunt concepute pentru a:
e promova competente verzi (alfabetizare ecologicad, practici sustenabile, logica
economiei circulare)
e consolida competente de angajabilitate (comunicare, lucru in echipad,

rezolvarea problemelor, incredere in sine, luarea deciziilor)

e ramdane practice, vizuale si accesibile pentru tinerii surzi si hipoacuzici (DHH)
Activitatile complementare sunt concepute ca sarcini online/offline (chestionare,

rebusuri, jocuri de rol, proiecte practice precum compostarea si reciclarea), aliniate
celor trei domenii profesionale.

Grupuri tinta si context de utilizare

Grupul principal de cursanti
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e tineri surzi si hipoacuzici (DHH), cu varste aproximativ intre 16-30 de ani (cu

flexibilitate in functie de contextul national)

Utilizatori secundari

e |ucrdatori de tineret, facilitatori si formatori care desfdsoard activitati de tineret
incluzive

e organizatii de tineret care implementeaza abordarea mixta (VR + activitati)

Context de utilizare

e centre de tineret, ONG-uri, sdli de formare, scoli (unde este relevant)
e sesiuni VR facilitate in grupuri mici sau individual

e qQctivitati desfGsurate ca etapd de pregadtire si/sau continuare a sesiunilor VR

Cadrul tehnic al simularilor VR GreenSIGNS

Structura generald a sistemului

Simuldarile VR GreenSIGNS functioneazd ca un mediu de invatare interactiv in timp readl,
dezvoltat prin intermediul platformei Unity, care transpune contexte profesionale reale
din domeniul verde in experiente digitale imersive, bazate pe sarcini.

La accesarea aplicatiei, utilizatorii acceseazd o interfatd centfrald de navigare care
prezintd cele frei medii profesionale de lucru (Conservarea mediului, Upcycling si
mestesuguri, Ecoturism). Din aceastd interfatd, cursantii selecteazd in mod independent
mediul pe care doresc sa il exploreze si acceseazd scenariile VR asociate.

Fiecare mediu de lucru functioneazd ca un spatiu imersiv autonom, in care utilizatorii
interactioneazd cu obiecte, instrumente si elemente de mediu direct legate de sarcini
profesionale din domeniul verde.

Logica interactiunii utilizatorului

Interactiunea in cadrul mediilor VR este conceputd pentru a ramane intuitivd, vizualad si
accesibila pentru cursantii surzi si hipoacuzici (DHH). Tipurile principale de interactiune
implementate in scenarii includ:

e selectarea si examinarea obiectelor (de exemplu: materiale, instrumente,

elemente de mediu)
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e plasarea sau sortarea elementelor in locatiile corecte (de exemplu: containere
de reciclare, zone de compostare, spatii de lucru pentru mestesuguri)

e ordonarea actiunilor pentru finalizarea unor procese practice (de exemplu:
etape de restaurare, activitati de conservare)

e confirmarea finalizarii sarcinilor prin indicii vizuale simple sau butoane de actiune

Aceste mecanici de interactiune reflectd actiuni profesionale din viata reald,
mentindnd in acelasi timp simplitatea si claritatea in mediul digital.

Cerinte de accesibilitate si design incluziv (DHH - surzi si hipoacuzici)

Simuldrile VR si toate interactiunile din cadrul scenariilor minimizeazd dependenta de
sunet si asigurd claritatea prin abordadri de design vizuale, structurate si incluzive,
adaptate nevoilor de invatare ale tinerilor surzi si hipoacuzici (DHH). Principile de
accesibilitate sunt integrate in mod consecvent in toate mediile de lucru si scenariile,
asigur@nd participarea egald, intelegerea si implicarea pe tot parcursul experientei VR.

Functionalitatile obligatorii de accesibilitate implementate in cadrul simularilor includ:

1. Comunicare centratd pe vizual: instructiuni pe ecran, indicatii bazate pe
pictograme si elemente animate care ghideaza actiunile utilizatorului

2. Subtitrari si texte explicative: furnizate pentru orice continut vorbit sau narativ,
acolo unde este cazul

3. Feedback clar: confirmare vizuald a actiunilor corecte si incorecte (de exemplu:
bifd verde, X rosu, animatii de recompensa)

4. Setari ajustabile de afisare: optiuni pentru dimensiunea textului, contrast si confort
vizual, acolo unde este fezabil tehnic

5. Reducerea incdarcarii cognitive: interfete simple, neaglomerate si limitarea
elementelor simultane pentru mentinerea atentiei

6. Sarcini independente de audio: toate scenariile pot fi utilizate complet fard sunet

Aceste masuri asigurd faptul ca simuldrile VR functioneazd ca medii de invatare incluzive,

care promoveazd increderea, autonomia si dobdndirea eficientd a competentelor
pentru cursantii DHH.
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Prezentare generala a simuldarilor VR

Model de invatare
Fiecare scenariu urmeazd o micro-structurd consecventd:

e infroducere scurtd (context sirol)
e readlizarea sarcinii (selectare / plasare / examinare interactiva)
¢ feedback imediat (confirmare vizuald, ghidare pentru reluare)

¢ Incheiere (consolidare scurtd + tranzitie)

Tipuri de scenarii
In cadrul celor trei studii de caz, mecanicile scenariilor includ:
e identificare si asociere (specii, urme, materiale)
e inspectie si monitorizare (starea arborilor, calitatea apei)
e sortare si selectie (fluxuri de reciclare, materiale pentru compost)
e redlizare / creare (produse din upcycling)

e |uarea deciziilor in situatii dilematice (in special prin activitati de tip joc de rol)

Medii de lucru (3 studii de caz)

GreenSIGNS VR este structurat in jurul a trei medii de lucru realiste, care reprezinta
sectoare profesionale-cheie din domeniul verde. Fiecare mediu include sapte scenarii
interactive inspirate din viata reald, rezultdnd un total de doudzeci si unu de scenarii VR
la nivelul platformei.

1. Conservarea mediului (padure / monitorizarea naturii)
2. Upcycling si mestesuguri (atelier / spatiu de lucru manual)
3. Ecoturism (gradind hotelierd / operatiuni hoteliere si sustenabilitate)

Aceste medii oferd contexte imersive in care cursantii aplicG competente verzi si de
angajabilitate prin activitati practice, bazate pe sarcini.
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Studiu de caz 1 - Conservarea mediului (padure) 1

Utilizatorii preiau rolul unui asistent de mediu pentru tineret, care sprijinG activitatile de
conservare intr-un cadru forestier, realiz&nd sarcini legate de monitorizarea
biodiversitatii, starea ecosistemului si actiuni responsabile fatd de mediu.

Note privind mediul / elemente sugerate pentru scenariu:
e pddure cuuniaz

e zon& de mini-ferma cu plante

e UN Mic garaq;jsi o casd (care sustin logica unei ,,baze de teren”)

Studiv de caz 2 - Upcycling si mestesuguri (atelier / spativ de lucru manual)
Utilizatorii preiau rolul unui t&nadr creator/asistent intr-un atelier, invatdnd cum sa
transforme materiale ,reziduale” in obiecte utile prin procese de bazd de upcycling,
dezvoltdnd creativitatea, capacitatea de rezolvare a problemelor si obiceiuri de
consum sustenabil.

Note privind mediul / elemente sugerate pentru scenariu:
e mese de lucru pentru mestesuguri si zone de sedere
e rafturi cu materiale (hartie/carton/plastic/textil/lemn)
e colt cu unelte (foarfece sigure/lipici/pensule)

e optional, un colt de birou cu materiale pentru planificare/design

Studiu de caz 3 - Ecoturism (gradina hoteliera / operatiuni hoteliere sustenabile)
Utilizatorii preiau rolul unui asistent in ecoturism, care sprijind practicile sustenabile intr-un
hotel siin zona gradinii acestuia (sortarea deseurilor, compostare, conservarea si
reutilizarea apei), consolidand turismul responsabil si luarea deciziilor ecologice.

Note privind mediul / elemente sugerate pentru scenariu:
e bdnci, cosuri de gunoi, sol, plante
e zoNnG de compostin gradind
e cosuri / recipiente pentru sortarea materialelor

e elemente legate de apa / irigatii (dupa caz)

Legatura cu activitatile complementare (32 in total)
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Scopul activitatilor complementare

Activitatile complementare, desfasurate online si offline, reprezintd o componentd
integrantd a metodologiei de invatare GreenSIGNS si functioneazd ca o punte
pedagogicd intre experienta imersiva VR si practica reald in lucrul cu tinerii.

In timp ce simularile VR oferd expunere experientiald la profesii verz si invatare bazatd
pe sarcini, activitatile complementare consolideazd dobdndirea cunostintelor,
promoveazd reflectia si sprijind dezvoltarea competentelor de angajabilitate
fransferabile.

Prin exercitii practice precum chestionare, rebusuri, scenarii de tip joc de rol si proiecte
de mediu aplicate (de exemplu: reciclare, compostare, upcycling creativ), cursantii isi
consolideazd alfabetizarea ecologica, isi dezvolta abilitatile de rezolvare a problemelor
si aplicd comportamente sustenabile in contexte din viata reald.

Distributia pe studii de caz

In conformitate cu propunerea de proiect, un total de treizeci si doud de activitati
complementare au fost dezvoltate si distribuite in cadrul celor trei medii profesionale de
lucru, dupd cum urmeaza:

e 11 activitati care sustin studiul de caz Conservarea mediului
e 11 activitati care sustin studiul de caz Upcycling si mestesuguri

e 10 activitati care sustin studiul de caz Ecoturism

Aceastda distributie echilibratd asigurd o acoperire pedagogicd completd a tuturor
sectoarelor verzi abordate in cadrul simuldrilor VR.

Implementare flexibila inainte sau dupa VR
Activitatile complementare pot fi implementate fie:

¢ Inainte de experienta VR, pentru a infroduce conceptele-cheie, terminologia si
contextul
e dupd experienta VR, pentru a sprijini reflectia, consolidarea si aplicarea practica

Aceastd abordare flexibild permite organizatiilor de tineret s adapteze implementarea
in functie de nevoile cursantilor, disponibilitatea de timp si contextul de formare,
mentindnd in acelasi timp coerenta cu mediul VR relevant.
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Concluzie

Acest document de design stabileste un cadru pedagogic si tehnic coerent pentru
simularile VR GreenSIGNS si activitatile de invatare complementare, asigurdnd alinierea
cu obiectivele proiectului privind dezvoltarea competentelor verzi, transformarea
digitald si practicile incluzive de lucru cu ftinerii.

Prin definirea unor medii de lucru realiste, a unor scenarii structurate din viata reald, a
principiilor de accesibilitate pentru cursantii surzi si hipoacuzici si a integrarii activitatilor
de invatare complementare, documentul oferd un cadru operational clar pentru
dezvoltarea scenariilor, elaborarea storyboard-urilor siimplementarea tehnica.

Documentul de design asigurd coerenta intre rezultatele proiectului, sprijind dobdndirea
eficientd a competentelor si stabileste baza pentru experiente de invatare de inaltd
calitate, incluzive si imersive in cadrul ecosistemului GreenSIGNS.
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