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1. EinfUhrung

1.1 Zweck der Anwendung

»Room of Horror” ist eine immersive VR-Trainingsanwendung zur Simulation eines
Krankenhauszimmers mit versteckten medizinischen Fehlern und Gefahren.

Die Anwendung ermdglicht es Trainingsteilnehmern, in einer virtuellen
Krankenhausumgebung:

e Patientenzustdande zu Uberprifen

e potenzielle Fehlerquellen zu erkennen

e Sicherheitsrisiken aufzudecken

¢ Entscheidungen unter realistischen Bedingungen zu treffen

Ein Trainer steuert die Trainingssitzung liber eine WebApp-Oberflache. Dort konnen

Patientenprofile, Fehlerbilder und Schwierigkeitsgrade eingestellt sowie der Fortschritt live
Uberwacht werden.

2. Systemiibersicht

Das System besteht aus drei Hauptkomponenten:

Komponente Aufgabe

VR Anwendung (Unity) | Darstellung der virtuellen Krankenhausumgebung und
Interaktion

Backend/API Verwaltung von Spielen, Patienten, Fehlern und Bewertungen

WebApp Ul Steuerung durch Trainer und Live-Auswertung




3. Start einer Trainingseinheit

3.1 VR-Anwendung starten Room of Horror
1. VR-Headset einschalten. e
2. Room of Horror Anwendung starten.
3. Die VR-Anwendung initialisiert: -
o VR-System - m

o Spielcode
o Spielumgebung
o Verbindung zum Backend

Nach erfolgreicher Initialisierung erscheint die Lobby.

4. Lobby und Spielcode
Nach dem Start erzeugt das System automatisch einen eindeutigen Spielcode.
Beispiel: ,,ROOM-48291“
Der Spielcode wird:
e automatisch vom Backend erzeugt
o verschlisselt gespeichert
e im VR-Lobby-Bereich angezeigt

Der Spielcode muss vom Trainer in der WebApp eingegeben werden.

Hinweis:
Der Spielcode wird nicht manuell erstellt.

e’

Spiel suchen

Wie passe ich die Anzahl an Fehlversuchen an?



5. WebApp — Anmeldung des Trainers

5.1 Anmeldung

Die WebApp wird vom Trainer verwendet.
Die Anmeldung erfolgt ohne Passwort.
Ablauf:

1. Trainer gibt seine E-Mail-Adresse ein.
2. Das System erstellt:
o Authentifizierungs-Token
o einmalige Sitzung
Eine Login-Mail wird versendet.
Trainer 6ffnet den Link.
5. Die WebApp 6ffnet automatisch das Dashboard.

Hw

5.2 Entwicklungsmodus
Fiir lokale Tests ohne Mailserver kann der Entwicklungsmodus aktiviert werden:
DEV_MODE=true

Der Login-Token wird dann direkt vom Backend zuriickgegeben.

6. Verbindung mit einer VR-Sitzung

6.1 Spielcode eingeben

Im Dashboard:
1. Menipunkt ,Spiel verbinden” 6ffnen.
2. Den Code aus der VR-Lobby eingeben.
3. Auf,Verbinden” klicken.

Die Sitzung wechselt anschlieRend:

LOBBY - SETUP

Der Trainer erhalt Zugriff auf die Konfiguration.




7. Spielkonfiguration

Nach erfolgreicher Verbindung kann der Trainer die Trainingseinheit vorbereiten.

7.1 Patienten auswahlen
Der Trainer kann:
Option A — Zielpatient auswahlen

Ein bestimmtes Patientenprofil wird gewahlt.

Beispiel:
¢ Name
e Alter

¢ Krankheitsbild
¢ medizinische Informationen

Option B — Zufalliger Patient

Das System wahlt automatisch ein geeignetes Patientenprofil.

o
Spiel H4PSX
Einrichtung

Patientenauswahl [ poientuanen  [RNERE

sdaturn/Alter
03.09.1993/ 33 Jahre

Spanisch

Hautforb
Weit

Gewicht
78kg




7.2 Patienten-Vorschau
Vor dem Start kénnen angezeigt werden:
¢ Patientendaten

e mogliche Fehlerkategorien
e Szenarioinformationen

8. Fehler konfigurieren

Nach Auswahl des Patienten werden nur passende Fehler angezeigt.
Beispiele:

o falsch eingestellte Infusion

o fehlende HygienemaRnahmen
o falsche Medikamentengabe

e technische Geratefehler

e Sicherheitsrisiken

Der Trainer kann auswaéhlen:
- welche Fehler aktiviert werden

- wie viele Fehler vorhanden sind
- welche Fehler gefunden werden miissen

Fehlversuche LA A A A A A A A A J
Aligemeine Fehler 2ufilliy | Manuell
& vinimsen Wi vertuitter schubschrank H Fehlerhafter Toilettenstuhl
B rehlende Arbeitsmittel N\ Ungesichertes Bett ) Herumliegende Spritzen
=
P Verschuttetes Glas uT] Badmilleimer voll ﬁl Milleimer vol
& Voller Urinbehalter w” Urinbehalter am Boden ‘_K Gehhilfe im Weg
n Verwendung vom Notstrom & Verschmutzte Toilette
Patientenspezifische Fehler Zutillig Manuell
‘\ Blutende Wunde ! Blut im Infusionsschlauch & Offene Wunde

Patient spricht kein Deutsch

SPIEL STARTEN



9. Fehlerbudget / Fehlversuche

Der Trainer kann die Anzahl erlaubter Fehlversuche einstellen.
Das Fehlerbudget wird im Spiel als Gesundheitsanzeige dargestellt.
Beispiel: 100 %

Jeder falsche Versuch reduziert das verfligbare Budget.

10. Training starten
Wenn die Konfiguration abgeschlossen ist:
1. Prifen:
o Patient ausgewihlt
o Fehler definiert
o Fehlerversuche eingestellt

2. Button: ,START GAME driicken.

Der Status andert sich: SETUP > STARTED

11. Ablauf im VR-Spiel

Nach dem Start erkennt die VR-Anwendung die Anderung automatisch.
Die Anwendung:

e |adt das Patientenmodell

e richtet das Krankenhauszimmer ein

o aktiviert die ausgewahlten Fehlerobjekte
e startet die Simulation

Der Trainingsteilnehmer befindet sich nun im virtuellen Krankenhauszimmer.

12. Aufgabe des Trainingsteilnehmers
Der Teilnehmer soll:

Das Patientenzimmer untersuchen.
Auffalligkeiten erkennen.

Fehler identifizieren.

Risiken bewerten.

Entscheidungen treffen.

kW e

Gefundene Fehler werden automatisch registriert.




13. Live-Uberwachung durch den Trainer
Wahrend des Spiels sieht der Trainer:

o aktuelle Spielzeit

o gefundene Fehler

o offene Fehler

e Fehlversuche

e Fortschritt des Teilnehmers

Alle Ereignisse werden live Ubertragen.

Spiel H4PSX
Gestartet

81a51658-2e91-4081-bled-d5080a463810

Verbleibende Versuche LA A A4 444444

Spielfortschritt (0%)

Gefundene Fehler

& vinimeen X slutende wunde B stutim intusionsschiauch
W Gverfuiiter schubschrank Bl Fenternatter Tollettenstuni B renience Arbeitsmittel
S\ Ungesichertes Bets P Herumliegende Spritzen & otfene wunge

OB Verschittetes Glas @ seomueimervon @ voreimervon

& Voller Urinbehalter & Urinbehsiter am Boden f& Gehhilfe im Weg

B verwendung vom Notstrom & Verschmutzte Tollette Patient spricht kein Deutsch

SPIEL ABBRECHEN

14. Spielende

Das Spiel endet automatisch bei:

¢ allen Fehlern gefunden
e Fehlversuchsbudget aufgebraucht
o manueller Beendigung durch Trainer

Status: STARTED - ENDED



15. Bewertung

Nach Spielende erstellt das System automatisch eine Auswertung.

Die Bewertung berticksichtigt:

o gefundene Fehler

¢ nicht erkannte Fehler
¢ Anzahl Fehlversuche

¢ Gewichtung der Fehler
e Gesamtleistung

o Verlassen

Spiel H4PSX
Beendet

£1051608-2001-4c81-b10d-dB0B0A4ES810

Bestanden

Der Durchisuf erfilt die Bew

PRIORITAT 1
Kritisch iibersehene Befunde

Keine kritischen Befunde Ubersehen
Oic Hostuisiko Gefalven worden i deserm Durchisu ek

;;;;;;;;;;;;;;;

Kategorien

i SR 100%

16. Spielstatus Ubersicht

Spiel H4PSX
Beendet

81b1658-209(-4081-b1ed-ABOB0ASBIEI0

Ketinches Ergebnis

0%
V%,

[}

Esgab

paroRITAT 1
Kritisch iibersehene Befunde

Keine kritischen Befunde Ubersehen
Ore Hogmsiks Gelahren murden i desem Durc

0%

Status Bedeutung

LOBBY VR-System gestartet, wartet auf Verbindung
SETUP Trainer verbunden, Spiel wird vorbereitet
STARTED | Training lauft

ENDED Training abgeschlossen

on

n



17. Anderungen wihrend eines laufenden Spiels
Wiahrend der Status: ,STARTED”
ist, kdnnen folgende Anderungen nicht durchgefiihrt werden:

o Patient wechseln

e Fehlerdndern

¢ Fehleranzahl andern

Diese Funktionen werden automatisch gesperrt.

18. Testbetrieb ohne VR-Headset

Das System kann vollstandig ohne VR-Hardware getestet werden.

Moglichkeiten:

Unity Desktop-Modus

Die VR-Anwendung kann mit Maus und Tastatur gestartet werden.




API-Test

Die Funktionen kénnen iber Postman getestet werden:

e Spiel erstellen

e Spiel verbinden

e Patient setzen

e Fehler konfigurieren
e Spiel starten

19. Fehlerbehebung

VR-Anwendung zeigt keinen Spielcode
Prifen:
e Backend lauft

¢ Netzwerkverbindung vorhanden
e APl erreichbar

WebApp verbindet nicht
Prifen:
e Spielcode korrekt eingegeben

e VR-Anwendung befindet sich in Lobby
e Backend aktiv

Fehler kbnnen nicht geandert werden
Ursache:

Das Spiel befindet sich bereits im Status: ,STARTED”
Loésung:

Spiel stoppen oder neu starten.




20. Technischer Ablauf (Kurztbersicht)

[ VR Start ]—)[Eackend ‘u’erbindung]—)[ Spielcode erzeugen ]—b[ Lobby anzeigen ]

v
[ Trainer Login ]—»[ Spielcode eingeben SETURP Patient auswihlen ]

h 4

[ Fehler konfigurieren ]—)[ START GAME ]—b[‘u’F{ Simulation startet]

v
[ Live Monitoring ]—»[ Bewertung EMDED

21. Rollentbersicht

Rolle Aufgaben

Trainer Sitzung erstellen, konfigurieren, (iberwachen
Teilnehmer | Virtuelles Krankenhaus untersuchen
Backend Verwaltung aller Spielinformationen
VR-System | Simulation und Interaktion




